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Es: número es especial por varios motivos. En 
primer lugar, el centenario del mundo 
del cómic. Kame quiere realizar un sentido 
homenaje a los cómics, a sus autores, mediante 
un repaso a la historia de los diferentes salones 
y a recordar los inicios del manga. ¿Está 
realmente relacionado el cómic occidental con la 
historieta japonesa? 


Centrándonos en este Kame destacaremos las 
últimas imágenes que nos han llegado de 
Dragon Ball GT, ¡la historia continua en anime! 
Además, con la aparición del manga editado por 
Planeta De-Agostini “Siempre es Domingo” 
(perdón por el lapsus del anterior número), 
dedicamos un dossier a uno de los autores más 
populares y queridos dentro del mundo del 
manga en nuestro país: Yuzo Takada. 
Conoceremos sus influencias, aficiones y el 
porqué de sus obras. 


El Niñotaku nos habla de sus mascotas como 
aperitivo del primer manga en solitario editado 
por Camaleón de nuestro autor David Ramírez: 
B3, que se presenta en el Saló del Cómic de 
Barcelona. Un salón que se presenta cargado de 
novedades y como rampa de lanzamiento para 
nuevas series de manga (no os perderéis Crayon 
Shinchan ¿verdad?). 

¡Suerte a todas! 
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Podéis mandar todo tipo de comentarios, colaboracio- 
nes, dibujos y demás a: 
Kame, Aptdo. de Correos 98068, 08080 Barcelona. 
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INTERNACIONAL 


% De entre las novedades 
que se han producido co- 
menzaremos hablando de las 
series de televisión, aunque 
no demasiado, ya que van a 
ser tratadas con más profun- 
didad a lo largo de este nú- 
mero. 


% Empezamos por comentar 
VS Knight Lamune £ 40 Hi. 
Se trata de la secuela de una 
famosa serie de OVA's que 
entre 1991 y 1992 tuvieron 
su aparición en el mercado y 
que ahora ha vuelto de nue- 
vo a la actualidad. Los prota- 
gonistas de esta alocada se- 
rie serán el grupo formado 
por los Lamunes Yúsha y 
Akakaze, junto a tres mu- 
chachas llamadas Momoka- 
ze, Kokoa y Reska. Las aven- 
turas y el humor están 
garantizadas a buen seguro. 


% A esta la ha seguido el es- 
treno de la segunda parte de 
la sensación de la temporada 





Slayers 





que, con el título de Slayers 
Next, nos volverá a contar las 
locas y disparatadas hazañas 
de Lina Inbus, teniendo co- 
mo compañera esta vez a 
una joven llamada Amelia Uil 
Tesra Seirun. 


4 Para terminar con el repa- 
so diremos que los aficiona- 
dos a las obras de Masami 
Kurumada (autor de Saint 
Seiya, entre otras) están de 
enhorabuena porque entre 
estas novedades se encuen- 
tra la adaptación animada de 
la obra que aparece publica- 
da actualmente en la revista 
Shónen Ace de Kadokawa 
Shóten, titulada Bt X -Beat 
X- y que tiene como prota- 
gonista a un chico llamado 
Teppei Takamiya. Las arma- 
duras a lo Saint Seya tendrán 
otra vez protagonismo en es- 
ta nueva serie televisiva. 


4 De series de televisión tam- 
bién se hacen recopilaciones 
y esto es lo que ha ocurrido 
con los clásicos de Mitsuru 
Adachi: Nine y 
Touch, que en una 
serie de LD pueden 
adquirirse desde 
Abril en las mejores 
tiendas... japone- 
sas, claro. 


4 Dentro del OVA 
las expectativas en 
cuanto a nuevos tí- 
tulos se han confir- 
mado por comple- 
to, teniendo a 
Bandai Visual y 
Emotion como las 
triunfadoras en es- 
tos meses ya que 
entre sus múltiples 


lanzamientos vamos a en- 
contrar productos tan inte- 
resantes como MVP -E.M.U 
music video- cuyo primer ca- 
pítulo salió a la venta el 25 de 
Abril y en el que la música y 
su entorno serán los grandes 
protagonistas. También des- 
taca la parodia de las Sailor 
Moon titulada Mahotsukai 
tai!, siendo esta vez los pro- 
tagonistas un grupo de bru- 
jas y brujos cuyas aventuras 
y desventuras conoceremos 
a lo largo de los seis OVA's 
de los que constará la serie. 


4 Como novedades también 
podemos incluir el lanza- 
miento, por parte de JVC, de 
una serie de dos OVA's titu- 
lados Marriage y que tiene 
como tema primordial el 
complicado y siempre arries- 
gado juego del amor y el ma- 
trimonio. Otro título de inte- 
rés es el primer capítulo de 
los cuatro que consta la serie 
Burn Up W! y que tendrá co- 
mo grandes artífices a Hiros- 
hi Negi y Toshinari Yamashi- 
ta (partícipes activos en la 
elaboración de las OVA's de 
Tenchi Muyo!). Para terminar 
con las buenas nuevas decir 
que KSS ha lanzado al mer- 
cado el primer volumen de 
una nueva serie llamada Tat- 
ton Master, que está am- 
bientada en un mundo me- 
dieval con toques de fantasía. 


4 OVA's de nuevo cuño se 
están preparando en estos 
momentos para su posterior 
salida a la venta este verano 
o este otoño, los rumores 
apuntan hacia Blue Seed y 
Magic Knight Rayearth. Aten- 
tos pues a las secciones de 


actuaLiDAD [EP| 














noticias de los próximos nú- 
meros. 


4 En cuanto al apartado de 
audio destacan la aparición 
de un nuevo CD de Macross 
7: el Music Selection from 
Galaxy Network Chart ll, los 
dos CD dramas -con diálogo- 
del popular juego de Plays- 
tation Toshinden, el tercer 
volumen de la banda sono- 
ra del Shinsheiki Evangelion, 
el cuarto de Gundam W y el 
primero de Gun Smith Cats. 
Siguiendo con el formato CD, 
ahora en multimedia, los lan- 
zamientos más importantes 
corresponden a la venta de 
un nuevo CD-rom hybrid pa- 
ra PC y Macintosh dedicado 
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a la protagonista de Ma- 
cross 7 llamado Mylene 
Graduation. Pioneer tam- 
bién se ha apuntado al ca- 
rro de los CD-rom con el 
lanzamiento de hybrid 
CD-roms basados en sus 
obras (Tenchi Muyo!, Mol- 
diver, etc) que recogen 
cantidad de imágenes e 
información inéditas jun- 
to a divertidos juegos y 
herramientas para el or- 
denador. 


% Rin Taroh y Nobuteru 
Yuhki están colaborando 
en estos momentos en un 
nuevo anime que va a sor- 
prender a más de uno y 
que no es otro que el film 


tan esperado de X. Las inte- 
grantes de Clamp (que tam- 
bién colaboran en la realiza- 
ción) pueden estar contentas 
y orgullosas de que su obra 
vaya a ser adaptada por es- 
tos dos gigantes de la ani- 
mación. 


% Y para despedirnos una 
triste noticia: el fin de Ranma 
1/2. Con la próxima apari- 
ción del volumen recopilato- 
rio número 38 se dará por fi- 
nalizada la saga que ha 
popularizado mundialmente 
a su creadora: Rumiko Taka- 
hashi. ¿El final?, muy fácil: 
tras un atropellado intento de 
boda Ranma y Akane acaban 
peleados. ¿Que os parece? 














OUTLANDERS 


lic hace unos meses los lectores espa- 
ñoles están pudiendo disfrutar de Version 
1., que a pesar de no ser un manga no muy co- 
nocido goza de una calidad indiscutible. Esta 
obra fue publicada fuera de Japón por vez pri- 
mera en los USA, 

gracias a los es- 
fuerzos edito- 
riales de la 
compañía Dark 
Horse Y lo mis- 
mo pasa con 
muchos de los 
títulos que están 
aguardando a 
ser publicadas 
en nuestro país, 
siendo éste el ca- 
so de la obra que 
nos ocupa: Ou- 
tlanders. Manga que, 
incomprensiblemente, 
ha pasado desapercibi- 
do o ha sido ignorado 
más de una vez para re- 
alizar su edición. Miste- 
rios de la vida. 


JOHJ! MANABE Y LAS AMENA- 
ZAS DEL ESPACIO EXTERIOR 


Outlanders es el título de la obra 
de la que vamos a hablar a conti- 
nuación, la cual constituyó la ram- 
pa de lanzamiento ideal para que 
el nombre de su autor comenza- 
ra a sonar con fuerza dentro del 
mundo del cómic nipón. Su nom- 
bre es Johji Manabe, y es junto a autores como 
Katsuhiro Otomo, Haruhiko Mikimoto o Ma- 
samune Shirow uno de los máximos responsa- 
bles del boom del manga en un país como USA 
además de revitalizar (junto a Mikimoto) a me- 
diados de la década pasada el género -tanto 
en anime como en manga- de las grandes aven- 
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turas espaciales (el space-ópera) que combi- 
naban con gran acierto humor, acción, amor, 
amistad y un argumento épico. 


Precisamente esos son los ingredientes que Ma- 
nabe mezcló con gran acierto cuan- 
do proyectó la creación de Outlan- 
ders. Aún así nuestro 
autor, que nació hace 
apenas 32 años, ya de- 
mostraba por esa época 
su buen hacer con la 
plumilla y el papel ya 
que con tan sólo 17 
años había ganado uno 
de los muchos concur- 
sos que las editoriales 
niponas hacen para en- 
contrar nuevos talentos. 
Su oportunidad llegó 
tres años más tarde 
cuando comenzó a tra- 
bajar profesionalmen- 
te en Una pequeña 
editorial llamada Ha- 
kusensha para la que reali- 
zÓ historias cortas y auto- 
conclusivas que aparecían 
en varios de sus magazines 
como el Comi Comi, o en 
varios de sus especiales. 
Entre ellas encontramos tí- 
tulos como Braind Area o 
Revolution 199X, en las 
que vemos que su estilo 
va poco a poco tomando 
forma, aunque todavía 
arrastraba las influencias 
de Leiji Matsumoto (uno de sus autores favori- 
tos junto a Shotaro - 
Cyborg 009- Ishimori). Un poco más tarde, 
nuestro autor realizaría su obra más importan- 
te, que se popularizaría en medio mundo gra- 
cias a las ediciones americanas e italianas. Tras 
la finalización de Outlanders, Manabe se em- 
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barcaría en la creación de nuevas obras -ayu- 
dado por sus amigos del Studio Katsudon- pu- 
blicadas por editoriales tan importantes como 
Shogakukan, Kadokawa o Gakken de entre las 
que destacan Caravan Kidd (1987), Capricorn 
(1988-1990), Rai (1990-1995) y Viva Usagi 
Censo (1993). Además, Manabe ha visto re- 
petidas veces como algunas de sus obras han 
sido adaptadas al anime, siendo el caso del pro- 
pio Outlanders (OVA de 45 minutos. en 1986), 
Capricorn (OVA del año 1990) y Rai (serie de 
TV de 1994). Como curiosidad añadir que a 
nuestro dibujante le encanta hacer aparecer 
a protagonistas de sus otros mangas como per- 
sonajes de fondo, apareciendo también su ca- 
ricatura o alguno de sus ayudantes. 


OUTLANDERS: LA GUERRA DE LOS MUNDOS 
A pesar de todo, Manabe no sería hoy lo que 


es sin el éxito de su primer manga serializa- 
do. La historia principal de esta genial obra, re- 
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copilada posteriormente por Hakusensha en 
seis tomos y más tarde en dos volúmenes de 
lujo, tiene como punto de inicio la ciudad de 
Tokyo en un año indeterminado de esta déca- 
da. Un joven reportero llamado Tetsuya Wa- 
katsuki se convertirá, sin desearlo en ningún 
momento, en el protagonista de una guerra 
que empezó hace eones y que ahora amena- 
za con volver a resurgir de nuevo, poniendo 
a la raza humana en un gran peligro. Los im- 
plicados en este conflicto son el Imperio San- 
tovask y el clan Yoma que hace mucho tiem- 
po dirimieron un feroz combate por el dominio 
de este planeta, saliendo derrotados los miem- 
bros de la raza Santovask a causa del formi- 
dable poder de su enemigo. Ahora, el empe- 
rador Quevas está decidido a devolverle la 
moneda a los Yoma y para eso decide invadir 
la Tierra y exterminar con ello a la raza huma- 
na, enviando como representante real a la prin- 
cesa Kahm. Ésta, tras conocer a Tetsuya en un 
ataque a la ciudad de Tokyo se enamora de 
él y decide casarse para evitar el genocidio hu- 
mano por parte de su padre, aunque no sea ta- 
rea fácil. Por si no fuera suficiente, una de las 
compañeras y amigas de Tetsuya se converti- 
rá en protagonista involuntaria y directa de la 
historia al serle desvelado un misterio por par- 
te del único superviviente de los Yoma llama- 
do Neo. A partir de ahí se sucederán un seguido 
de batallas y de situaciones peligrosas en las 
que Kahm, Tetsuya y sus aliados: Geobaldi, 
Lady Battia y Raisa estarán a punto de perder 
la vida en más de una ocasión. 


PERSONAJES 


Dejando de lado la historia, entraremos aho- 
ra a comentar los protagonistas de la misma, 
verdaderos artífices de la popularidad de esta 
serie, que con un poco de suerte llegaremos a 
disfrutar de su calidad cualquier día de estos. 


-Tetsuya Wakatsuki- Este joven reportero fo- 
tográfico va a ser 
el protagonista 
principal de esta 
épica historia. de 
carácter un poco 
vago y descuida- 
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do, Tetsuya es, sin embargo, un muchacho va- 
liente que no olvidará nunca quién es y de dón- 
de viene, llegando a convertirse en el emba- 
jador terrestre delante del todopoderoso 
Quevas, para evitar un desastre planetario prác- 
ticamente inevitable. 


-Kahm- Ella es la prince- 
sa del Imperio Santovask 
y es enviada por su padre 
a la Tierra para comandar 
las operaciones de la ar- 
mada alienígena. Aun así 
acabará enamorándose 
de Tetsuya y cambiará de 
bando en una guerra que 
finalmente se le antojará 
estúpida. Su carácter es 
más bien inocente aun- 
que su mala leche no se 
la quita nadie, a pesar de 


eso es una alienígena la mar de mona y sim- 
pática. 


-Geobaldi- Este ser fe- 
lino es el comandante 
de las tropas encarga- 
das de atacar la Tierra, 
aunque está bajo el 
mando de Kahm. De 
gran fortaleza física y 
de un gran carácter en el que la nobleza, el es- 
píritu de lucha y el incomformismo son sus 
abanderados, aún tienen cabida los senti- 
mientos y el amor. 





-Lady Battia- Es la mejor 
amiga de Kahm y se co- 
nocen desde la infancia. 
Esta muchacha ha segui- 
do los pasos de muchos 
otros y se ha convertido 
en una gran guerrera. 
Despiadada con el ene- 
migo, esta mujer de as- 
pecto felino tiene un ca- 
rácter en el que la lealtad 
y la amistad están por en- 
cima de todo y eso lo agradecerá nuestra prin- 
cesita en más de una ocasión. En el terreno sen- 








timental demostrará más de una vez que s u 
corazón pertenece a Geobaldi. 


-Nao y cía- Peque- 
ños y divertidos es 
una de las mejores 
definiciones que se 
pueden hacer de es- 
tos menudos extra- 
terrestres que son 
desde hace tiempo los fieles sirvientes de la prin- 
cesa. Únicos supervivientes de su raza, todo lo 
que tienen es a su “dueña” que los tratará co- 
mo si de su familia fueran. Unos seres que ha- 
rán las delicias de muchas lectores, ¡seguro!. 





-Aki Okazawa- Compa- 
ñera y amiga de Tetsuya 
en su trabajo, esta chica 
verá como su vida cam- 
biará drásticamente 
cuando un amigo del 
pasado la lleve a ver a un 
misterioso individuo que 
se encuentra en una ba- 
se militar de Siberia y que resultará ser el últi- 
mo representante de una misteriosa organi- 
zación conocida como el clan Yoma. 








-Raisa Vogel- Muchacha 
alemana que conocerá a 
nuestro reportero dicha- 
rachero favorito en unas 
circunstancias poco dese- 
ables. Con Tatsuya cono- 
cerá a Kahm y participará 
de forma activa en la re- 
sistencia contra la invasión 
Santovask. 

















Sebastián Moreno 


AVANCE MANGA [EJ)| 








REPASO ANIME 


Muchas son las series que se ofrecen en el panorama del anime japonés al 
cabo del año, y para que ninguna se os pase por alto vamos a comentar 
en forma de diccionario las que han visto la luz durante estos primeros 
meses del año “96. Incluiremos además de las series televisivas, los OVA's y 
las películas. Acompañando al título encontraréis su traducción, la 
compañía a la que pertenece y su fecha de lanzamiento o emisión. 


AOSORA SHOJOTAI 801 TTS 
AIRBATS QSS. 

Tres OVA's de 30 minutos de du- 
ración aparecidos entre Abril y Ju- 
lio. 

Basado en el manga de Toshimi- 
zu Shimitsu aparecen estos tres 
nuevos episodios. El departa- 
mento de defensa aérea 801 in- 
tegrado únicamente por chicas y 
catalogado como escuadrón de 
pruebas, intentarán por todos los 
medios integrarse como escua- 
drón de combate aéreo. Para ello 
además de pasar las pruebas téc- 
nicas tendrán que enfrentarse a 
sus superiores que no permitirán 
un escuadrón profesional de mu- 
jeres. 


BAKUSHO KYODAI LET'S GO - 


¡Adelante! hermanos Bakusho-. 
Shogakukan. Serie de televisión 
emitida desde Febrero. 

Una serie de enfrentamientos ha- 





cen de esta serie una trepidante 
aventura automovilista con el 
compañerismo como tema prin- 
cipal. ¡Pero atención!!, por que la 
razón que la hace diferente a las 
demás series automovilísticas es 
precisamente la forma de com- 
petir, que no es otra que a través 
de coches en miniatura que van 
por pistas de alta velocidad guia- 
dos por radio control (vamos, co- 
mo el mítico Scalextric). Esta se- 
rie televisiva está basada en el 
manga original de Tetsuhiro Kos- 
hita, el creador de Dodge Danpei 
(más conocida como Bola de 
Dan). 





BUCKETS DE GOHAN - 

Bolas de arroz cocido-. YTV. Se- 
rie de televisión emitida desde Fe- 
brero. 


¿Sabéis quien es Pingu?, pues en 
esta serie conoceréis a más miem- 
bros de su raza. Se trata de una 
sucesión de gags a lo largo de los 
episodios con pingúinos como 
protagonistas. El nombre de los 


protagonistas son Ginpee y Sala- 
riman (lo que en Japón se cono- 
ce como a un oficinista). 





DRAGON BALL GRAND TOU- 
RING - 

Dragon Ball, el gran viaje-. Toei 
Animation. Serie de televisión emi- 
tida desde Febrero. Esta vez a Go- 
kuh el destino le ha jugado una 
mala pasada y ha sido transfor- 
mado, con ayuda de las antiguas 
bolas de dragón, en un niño. Jun- 
to con Pan -su nieta- y Trunks -ya 
adolescente- se embarcarán en un 
gran viaje por todo el universo en 
busca de estas extrañas dragon 
ball, y de esta manera devolver 
a Gokuh a su estado adulto y evi- 
tar la destrucción de la tierra que 
tendría lugar en caso de no reu- 
nir las bolas antes de un año. 








DRAGON BALL SAIKYO HENO 
MICHI - 

Dragon Ball, el camino hacia lo 
más importante-. Toei Animation. 
Película de 80 minutos de dura- 
ción estrenada el 2 de Marzo. 

Se presenta esta producción rea- 
lizada por gráficos de ordenador 
y de una duración de veinte mi- 
nutos más de lo normal. La trama 
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argumental nos sitúa entre los to- 
mos número 1 a 8 del manga, y 
recuerda desde el encuentro con 
Bulma hasta el enfrentamiento 
contra la Red Ribbon. Esta pro- 
ducción está destinada a conme- 
morar los diez años de Dragon 
Ball. 


FIRE EMBLEM. 

Studio Fantasia / KSS Films. Dos 
OVA's de 30 minutos de duración 
aparecidos en Enero y Abril 
Producción basada en el video- 
juego RPG de Super Famicom del 
mismo título. El diseño de los per- 
sonajes corre a cargo de Yuji Mo- 
riyama. Las fechas corresponden 
a los OVA n* 1 y 2 de este año. 


GE GE GE NO KITARO 

Toei Animation. Serie de televi- 
sión emitida desde Enero. 

Esta es la historia de Kitaro y sus 
amigos: Medama Oyaji, Nezumi 
Otoko, Nekofu, Konaki Jijii y Mu- 








rikabe Ichihamomen, que vuelven 
a la vida en este remake rescata- 
do de los años 60. Una lucha in- 
terminable contra espíritus ma- 
lignos, almas y seres de 
ultratumba. 


KIDO SENSHI GUNDAM 08 MS. 
Sunrise. OVA de 30 minutos apa- 
recido en Febrero. 

Esta nueva entrega de OVA's de 
Gundam se ofrece una nueva e 














inquietante visión del conflicto es- 
telar. Recomendable para incon- 
dicionales de la saga (que está 
próxima a cumplir su 20 aniver- 
sario). 


MACROSS 7, DOCCHIGA SUKI- 
NANO? Big West. OVA de 30 mi- 
nutos de duración aparecido en 
Enero. 

Este es el segundo OVA de Ma- 
cross 7. Una nueva producción 
que se une a la ya larga lista de 
producciones integradas en la cro- 
nología de Macross. 


MACROSS PLUS MOVIE EDI- 
TION. Big West. Película de 65 
minutos estrenada el 25 de Fe- 
brero. 

Siguiendo con el ar- 


gumento de la <>. S 


serie de OVAs, en este film se am- 
plia la información sobre los pun- 
tos más oscuros del argumento. 
Otra muestra de la buena salud 
de la que goza el universo Ma- 
CroSS. 


MEIKEN LASSIE -La famosa pe- 
rra Lassie- Muchos de vosotros co- 
noceréis la famosa historia de Las- 
sie y compañía. Esta nueva serie 


















de animación seguirá la misma 
historia que el original, y volvere- 
mos a disfrutar de esta entraña- 
ble perrita. Más ladridos y aven- 
turas perrunas servidas por una 
compañía acostumbrada a reali- 
zar la adaptación de clásicos oc- 
cidentales. 


MEITANTE! CONAN -El famoso 
detective Conan- Shogakukan / 
TMS. Serie de televisión emitida 
desde Febrero. 

Narra las aventuras de un pe- 
queño detective espabilado lla- 
mado Conan, que con sus trucos 
y artimañas intentará hacerse con 
su propósito a toda costa... Con- 
tará con la inapreciable ayuda de 
una amiga muy especial experta 
en el arte del karate. El creador de 


esta serie es Gosho Aoyama, al 
que ya conocemos por Yaiba. 





MUSEKINNIN KANCHO TYLOR. 
-El Irresponsable Capitán Tylor-. 
Vap Video. Cuatro OVA's de 30 
minutos de duración entre Enero 
y Mayo. Las fechas corresponden 
a las OVA's 3 a 6 aparecidas este 
año. Vuelve el desastroso Capitán 
Tylor al mando de su tripulación 
espacial. Después del éxito de la 
serie televisiva se puso en marcha 
el proyecto de estos seis OVA's 
que continúan con el mismo ar- 
gumento. 


WE inrorme 


RURO NI KENSHIN -La espada 
leal del vagabundo- Shueisha / 
Sony Pictures. Serie de televisión 
emitida desde Febrero. 

Primero aclararemos la traducción 
del titulo, que también podría ser 
“Kenshin el vagabundo”, Kenshin 
es el nombre del protagonista de 
la serie y además tiene su traduc- 
ción como “la espada leal” o “es- 
padachin”. La gente le llama 
Kenshin en el Shinkoku Dojo, un 
“gimnasio” situado en el valle sa- 
grado. El protagonista se dedica 
a vagabundear intentando hallar 
la paz, y como no, defendiendo 
a justicia. Ayame y Suzume son 
dos personajes que acompañan 
a Kenshin en su viaje. 











TENKU NO SCAFLOWNE -Los 
cielos de Scaflowne- Sunrise. Se- 
rie de televisión emitida desde Fe- 
brero. 

Esta es una de las últimas fanta- 
sias que mezclan a los robots con 
mundos medievales al estilo de 
Ryuknight y Aura Battler Dunbi- 
ne. Los protagonistas son Van, un 
joven principe del reino de Fane- 
lia, y su compañera, Hitomi Ka- 
misaki. Juntos pueden pilotar al 
gran robot Scaflowne, que es- 
conde en su interior la poderoso 
dragón, y luchar contra las más 
terribles amenazas. 


YUSHASHI- 
REI. DUG 
ON -El co- 
mando aven- 
turero Dug 
On-. Sunrise. 
Serie de tele- . 
visión emiti- po 
da desde Fe- 

brero. 

Sus cinco protagonistas estu- 
diantes de primer grado: Daido 
Jien, Hirase Kai, Sawamura Shin, 
Kazamatsu Ryoku y Hashiba Ryu, 
son los encargados de proteger 
la Tierra contra el ataque extra- 
tertrestre del planeta Brabe. Su 
protagonista se transforma en Fi- 
re On, gracias a unos aparatos de- 
nominados Dug Comander y 
Dug Tector. 








YU YU HAKUSHO MUSICAL. 
Studio Pierrot. OVA de 25 minu- 
tos de duración aparecido en Fe- 
brero. Como su título indica, es- 
te especial de Yu Yu Hakusho nos 
ofrece un concierto “en directo” 
tocado por los protagonistas de 
la serie. Además, este OVA ofrece 
historias ineditas de los principa- 
les personajes. 


Manuel Guerrero 








LA LEYENDA DE LA MADRE SARAH 


esde principios de año y hasta la celebración 

del XIV Saló del Cómic de Barcelona, las edi- 
toriales nacionales han inundado el mercado con 
toda una avalancha de novedades. Dentro de esta 
variedad de mangas podríamos situar a La Leyen- 
da de la Madre Sarah, uno de los últimos títulos 
publicados por Norma Editorial, como lo mejor del 
lote, y quizás una de las obras más coherentes y 
mejor realizadas dentro del panorama de publi- 
caciones en nuestro país. 
Madre Sarah es un buen manga, de gran calidad, 
casi diríamos “de culto”, puesto que está realizado 
por dos grandes autores: Takumi Nagayasu al di- 
bujo y en el guión tenemos nada más y nada me- 
nos que a Katsuhiro Otomo (Akira, Memories, Pe- 
sadillas...) considerado internacionalmente como 
uno de los grandes autores. Otomo no tiene un es- 
tilo fijo, tampoco está encasillado en ningún gé- 
nero concreto. Es libre en lo que hace y gusta de 
la experimentación. Solo hace lo que el cree que 
vale la pena, y todo está ahí, en sus trabajos, paten- 
te en su calidad y su buen hacer. 
La Leyenda de la Madre Sarah nos traslada a un tí- 
pico futuro apocalíptico, donde la humanidad ha 
quedado dividida en dos bandos: los seguidores 
de la tecnología y los defensores de lo que queda 
de la naturaleza. Las guerras internas se suceden 
sin parar. Dentro de este mundo, Sarah, una joven 
guerrera debe renunciar a sus hijos para salvarles 
la vida a causa de la persecución de la que ella es 
objeto. Ignorando si murieron en la lanzadera es- 
pacial -que explotó a causa de un atentado- que 
debía llevarles a la seguridad de un satélite cerca- 
no, Sarah reanuda la búsqueda de sus hijos años 
más tarde, recorriendo el mundo en ruinas y lan- 
zándose a la aventura. Encontrará en su camino a 
mucha gente distinta e irá descubriendo poco a 
poco los entresijos y las intrigas de los gobernan- 
tes de este nuevo mundo. 
Dotado de un look post-apocalíptico, los paisajes 
a lo Mad Max y la belleza de una mujer que reside 
en su fuerza y en su independencia convierte a La 
Leyenda de la Madre Sarah en uno de los “hits” 
dentro de su estilo. Sarah es un personaje atracti- 
vo y peculiar, en la tradición del guerrero solitario 
a la usanza de Ronin (ver Frank Miller) o Kenshiro 
(del dúo Buronson-Hara), poseedor de una gran 


capacidad de amar y de 
una profunda ternura 
que llega al lector casi 
subliminalmente debi- 
do al hecho de que es 
un personaje femeni- 
no. Quizás esta duali- 
dad fuerza-ternura da 
más juego puesto que 
dentro de los guerre- 
ros solitarios lo que 
priva es el paladín cu- 
yo carácter, tormen- 
to personal y aspira- 
ciones siempre se 
mueven dentro de 
los mismos paráme- 
tros. En fin, solo de- 
ciros que La Leyen- 
da de la Madre 
Sarah es más que re- 
comendable, de he- 
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cho es práctica- 
mente obligatorio 
el leerlo y disfru- 
tarlo si queréis es- 
tar al día en el 
panorama del 
manga actual. Ha- 
cía ya mucho 
tiempo que espe- 
rábamos una pu- 
blicación así. Aprovechad, por que probablemen- 
te tardará en repetirse. 

Elba Possi 


COMENTARIO MANGA [ED| 
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EL CÓMIC A LO LARGO DE 100 AÑOS... 


¿Y EL MANGA? 





Ex: año conmemoramos el centenario de un gé- 
nero literario tan humilde como reconocido, tan 
aceptado como para ser considerado oficialmente 
“arte”, por que para los iniciados que todavía no lo 
sepan -y para los no iniciados también- el cómic es 
el 9 arte. 


el Videojuego?. Desde luego el impacto del mun- 
do del manga japonés en el mercado y los gustos 
de occidente ha sido importante y no ha dejado a 
nadie indiferente. Muchos condenan el manga, mu- 
chos se congratulan de su llegada, pero ¿que sa- 





Y quién di- 
ce cómic dice manga, pues esto es lo que signifi- 
ca la palabra. Manga es igual a cómic, puesto que 
un tebeo de Superlópez o una historia de Moé- 
bius serían “manga” si estuvieran editados en el pa- 
ís del Sol Naciente. 

Es un orgullo poder decir que el fenómeno del có- 
mic tiene ya una duración de 100 años, o al menos 
esta es la fecha que proponen los americanos. Des- 
de las primeras historietas de Windsor MacKay, las 
tiras de prensa a lo Milton Caniff o los primeros te- 
beos editados en nuestro país hasta ahora, parece 
ser que ha habido una increíble evolución tanto en 
temática como en formato y dibujos. Y eso nos ha- 
ce sentir orgullosos, pero ¿sería mucho decir que el 
cómic tal y como lo conocemos necesita un revul- 
sivo, algo que le ofrezca un reto para mejorar y evo- 
lucionar más?... si no es así ¿como se explicaría la 
existencia del primer Salón del Manga, el Anime y 


E] rerorTajE 


bemos de 
su origen? Es evidente que en Japón el cómic tiene 
un origen muy antiguo. En general, todos los gra- 
bados e ilustraciones antiguas llevan su parte de ins- 
cripción. Sin embargo, el manga tal y como lo co- 
nocemos, el moderno manga, apareció a partir de 
la publicación de Shin Takarajima (La nueva isla 
del tesoro), historia creada por el autor más idola- 
trado del público japonés: Osamu Tezuka. Eso se- 
ría a finales de los años cuarenta, con lo cual des- 
cubrimos que el genero “manga” es relativamente 
joven. Si le sumamos además que es un género que 
ha tenido un desarrollo increíble, una diversidad de 
temas y el mayor número de autoras femeninas tal 
vez hallemos una de las claves de su éxito y popu- 
laridad, sobretodo entre el público más joven y 
rebelde. El manga, sin necesidad de centenario, 
se ha convertido en una forma de vida, Solo hay 
que conocer el fenómeno otaku o su aceptación 
por parte del colectivo adulto del país. El manga es- 





tá hecho para todos y tiene sus especializaciones 
para todas las edades y sexos. ¿Podría decirse lo 
mismo del cómic franco-belga o el americano?, po- 
see una gran calidad y abarca un amplio abanico 
de edades: cómics para niños e historias para adul- 
tos. Lo conocemos desde siempre ¿porqué no ha 
tenido el mismo impacto social? ¿porqué existe un 
programa de televisión “manga” cuando todavía 
no ha existido ni siquiera un programa fijo sobre 
cómics? Ya lo dijo Howard Chaykin: ser el mejor 
autor del cómic ame- 


El manga iba escalando puestos, creando polémi- 
ca allá donde iba. Fue gradual, pero no fue lento. 
A partir del XI Saló del Cómic, donde aparecieron 
títulos como Dragon Ball, Crying Freeman y El 
Puño de la Estrella del Norte, fue cuando el man- 
ga empezó a ser traducido y comercializado en 
nuestro país de forma ascendente hasta contar hoy 
en día con, prácticamente, un centenar de distin- 
tas publicaciones. Actualmente los salones son vi- 
sitados asiduamente por compañías japonesas y 
tiendas especializadas como Hondouraku 
y Tonkam. Shueisha, Kodansha, Shoga- 
kukan y Kadokawa han visitado la zona 
internacional. Los stands de venta de ma- 
terial japonés con distribuidores nacionales 
son cada vez más numerosos. Incluso el 
XI salón fue dedicado al país del Sol Na- 
ciente y nos visitaron autores de la talla 
de Katsuhiro Otomo, Ryoichi Ikegami, 
Koji Inada £ Riku Sanjo, Masashi Ta- 

naka y Buichi Terasawa. 
El colmo llegó con la primera edición del 
Salón del Manga, el Anime y el Video- 
juego, que debido a su éxito tendrá es- 
te año su segunda edición. Hay que no- 
tar que la presencia del sector de 
videojuegos fue puramente simbólica. 
La desconfianza y la soberbia de algu- 








ricano es como ser el 
más alto de los enanos. Fue hace cinco o seis años, 
cuando el Saló Internacional del Cómic de Barce- 
lona todavía se celebraba en las Drassanes, que em- 
pezaron a aparecer, no se sabe como, fotocopias 
del Dr. Slump. Meses más tarde, en el legendario 
Mercado de San Antonio de la Ciudad Condal, las 
fotocopias ya eran de la serie que desencadenó to- 
da la fiebre: Dragon Ball. En el primer Saló que 
se realizaba en el Borne, el material japonés iba 
en aumento, aunque todavía dominaba el cómic 
americano de super héroes en el stand de Planeta 
De-Agostini y diversas librerías. El cómic europeo 
se colgaba el cartelito de “solo para iniciados e in- 
telectuales”y el manga poseía un minúsculo rin- 
concito, pero el público ya pedía y se llevaba a ma- 
nos llenas todo lo que había. Fueron salones donde 
las Únicas tiendas que traían manga se vaciaban, 
donde se exhibía en vitrinas el merchandising y mu- 
ñecos que ahora se pueden hallar en cualquier tien- 
da especializada que se precie. 


nas empresas hicieron que los otakus 
se quedaran solos. Fue tan grande el seguimiento 
y la afición que no necesitaron nada más que uni- 
da e ilusión para hacer del Salón un éxito sin pre- 
cedentes. Así que... ¿el manga es cómic? ¿el cómic 
es manga? ¿o ninguno de los dos? o ¿Porqué mu- 
cha gente dice que no son cómics, si no que sólo 
son eso, mangas? Es de chiste, y es que en toda la 
vida, la ignorancia es muy atrevida. Ahora volve- 
mos a encontrarnos otro salón, donde el manga 
estará, y estará con mucha fuerza. Lectores y 
visitantes, juzgad por vosotros mismos. El 
cómic cumple 100 años, y el manga es- 
tará allí, por más que quieran desvin- 
cularlo, censurarlo y reducirlo (a veces 

se han hecho comentarios sobre el 
manga que son de juzgado de guar- 
dia). Allí nos veremos, y haremos que 

el manga, el gran perseguido, desta- 
que -como siempre-. Sayonara! 





Nuria Teuler 
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DOSSIER YUZO TAKADA 


Alejado de todo tipo de publicidad y -casi- en silencio fue publicado en 
nuestro país, a finales de 1993, un título que venía precedido de un gran 
éxito tanto en su país de origen como en los USA o Italia donde editoriales 
como Innovation (que la lanzó a la venta entre Septiembre del 91 y 
Febrero del 92) o Kappa se habían decidido darle una oportunidad a su 
autor con lo que ha sido, y es actualmente, su mejor trabajo: 3x3 Eyes. 





YUZO TAKADA: EL ÉXITO SILENCIOSO se ofrecía como ayudante a estudiantes mayo- 
res que él como el popular Kaiji Kawaguchi - 
Con este manga Yuzo vio como su nombre co- autor de Silent Service- o a autores profesio- 
menzaba a ser conocido en occidente, aunque nales como Fujihiko Hosono (creador de Gugu 


en el país nipón ya era famoso por sus ante- Ganmo o Dokkiri Doctor), con el que aprendió 


riores obras. Y es que este au- 
tor nacido un 21 de Marzo de 
1963 en Katsuhika Ward -Tok- 
yo-, ciudad en la que sus pa- 
dres tenían una tienda de ro- 
pa, y que más tarde se graduó 
en literatura japonesa por la 
universidad de Meiji, ya había 
hecho su incursión en el mun- 
do de la historieta japonesa ha- 
cia bastante tiempo. Aunque 
antes de eso tuvo tiempo pa- 
ra tener una infancia de lo más 
normal: jugaba con los ami- 
gos, pescaba y sobretodo ve- 
ía anime en la televisión, re- 
cordando con cariño las 
producciones de la Mushi Pro- 
ductions. Fue en sus primeros 
tiempos universitarios en los 
que el joven Takada se deba- 
tía entre la opción de dedicar- 


se a locutor radiofónico o a dibujante de man- 
ga, que comenzó a adentrarse en lo que seria 
su futura profesión. Debido en gran medida a 
su poca fluidez para el inglés, dejó de la- 
do la primera opción y entró a formar 
parte del círculo de investigación ff 
del manga de la universidad en /4 
donde empezó a hacer sus prime- 
ros pinitos en eso del dibujo a par- 
tir de su tercer año en la facultad: 
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las técnicas fundamentales a la 
hora de realizar un manga. To- 
do ésto, junto a sus investiga- 
ciones en lugares como la ga- 
lería del manga cerca de la 
estación de Ekoda en la linea 
de metro de Seibu Ikkeburu o 
su trabajo temporal como guar- 
dia de seguridad en una con- 
vención de fanzines, ayudó a 
que nuestro autor se modelara 
y adquiriera experiencia, cosa 
que le ayudaría más tarde en 
su carrera profesional. 


Pero antes de adquirir ese sta- 
tus, Yuzo realizó varias obras 
y participó en muchos de los 
concursos que organizaba Sho- 
gakukan (donde los jóvenes au- 
tores se dan a conocer a las 
grandes editoriales), incluyen- 


do también su participación en un concurso 
promovido por el magazine shójo Hana to Yu- 
me. Sin embargo fue Kodansha quien, a través 
del redactor jefe del Young Magazine, 
consiguió finalmente el fichaje de Ta- 
h, kada. 


?, Su primer trabajo como profesio- 
9 nal data de 1983 y se titula Shus- 
hoku Beginner, publicado en el 
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Young Magazine. Es 
un manga que trata- 
ba sobre los proble- 
mas de los jóvenes 
que buscaban traba- 
jo y que se verían en- 
vueltos en situaciones 
muy particulares. Al 
año siguiente, y para la misma revista, comenzó 
a realizar su segundo trabajo titulado Tokonatsu 
Bank, que tuvo una duración de un año (entre 
enero del 84 y febrero del 85). Inmediatamente 
después de terminar esta segunda obra se lan- 
zó a realizar su tercera serie llamada Tour Con- 
ductor Nikumori (marzo del 85 y septiembre 
del 86); manga que le produjo algún que otro 
problema ya que originalmente este manga te- 
nia que ser erótico, pero a medida que avan- 
zaba la serie se fue convirtiendo en un manga 
de acción. Tras esta experiencia, Yuzo aban- 
donó el género erótico y se dedicó a realizar 
historias sobre temas que a él le gustaban más, 
en las que aparecieran historias de corte so- 
brenatural a pesar de que su editor insistía en 
que su habilidad no era la adecuada para este 
tipo de obras. 

Pero a finales de ese 











bre la misma el guio- 
nista con el que se 
trabaja, resultando és- 
to muy útil y enri- 
quecedor para am- 
bos. 

Fue ya en 1987 cuan- 
do por fin logró rea- 
lizar una serie de su agrado, y que además aca- 
baría convirtiéndose en un éxito, nos referimos 
por supuesto a 3x3 Eyes. Este manga empezó 
a editarse en el Young Magazine Kaizoku ban 
-Pirate edition- (de aparición mensual), entre 
diciembre del 87 y abril del 89, pasando poste- 
riormente al magazine quincenal del Young 
Magazine a partir de abril de ese año, siguien- 
do todavía la serie en curso. 

Por esas fechas además de compaginar Spor- 
tion Kid con 3x3 Eyes, nuestro autor comenzó 
la realización de otro manga, titulado Mainichi 
ga Nichiyobi -Siempre es domingo-, que fue 
publicado por la editorial Futabasha en su re- 
vista Comic Action Character entre noviembre 
del 87 y febrero del 89, a la vez que realizó 
alguna que otra historia corta como la titulada 
Orega Beat en la que se nos relata las aventu- 
ras de una chica que 













mismo año, Takada 
creó una obra en co- 
laboración con los 
guionistas Mat y Ta- 
kuya Hiramitsu, en 
un manga llamado 
Sportion Kid, cuya 
serialización duró 
poco más de un 
año. Con estas cola- 
boraciones entre 
guionistas y dibu- 
jantes pudo apren- 
der muchas cosas 
entre las que él des- 
taca la de pulir su 
técnica de narración. 
Según Yuzo, cuando 
el guión es de otro 
autor se tiene que 
adaptar al tipo de 
historia y a la idea en 
mente que tiene so- 








se escapa de su casa 
para poder estudiar 
en una escuela de ar- 
te dramático, donde 
intentará empezar su 
carrera dentro de la 
música. Allí conocerá 
a varias personas in- 
teresadas en formar 
un grupo rock. Esta 
historia, dividida en 
dos partes (vol.1 -Ne- 
ver give up!-, vol.2 - 
Guitarrist-) fueron edi- 
tadas al final del se- 
gundo tomo recopila- 
torio de Mainichi ga 
Nichiyobi. 

A pesar de todo el tra- 
bajo, Takada siguió re- 
alizando varias obras 
al mismo tiempo. Se- 
rían un ejemplo las 











colaboraciones cortas para la editorial 
Takeshobo, para la que realizó los mangas lla- 
mados Sinbad y Toritsuki-Kun entre los años 
1990 y 1992. A mediados del año olímpico Ta- 
kada se encargó del guión de una serie de 
OVA's llamada Banno Bunka Neko Musume 
para la productora de anime KSS, en las que el 
humor y las relaciones disparatadas entre per- 
sonajes serían el centro de la trama principal. 
Una de las últimas cosas que este autor ha re- 
alizado es un manga, que se ha convertido rá- 
pidamente en otro gran éxito, y que responde 
al título de Blue Seed. Serie que comenzó su 
andadura en la revista mensual de la editorial 
Takeshobo llamada Comic Ganma a partir de 
mediados de 1992. 


Siguiendo en el mundo 
del manga, Takada ha 
obsequiado a sus ota- 
Kus con la aparición de 
diversos libros de arte - 
aparecidos todos a me- 
diados de 1993-. Uno 
de los mejores es Yuzo 
Takada Artwork Aien 
Kien, en el que se nos 
recogen una muestra 
variada de ilustraciones 

















de todas sus obras tanto en blanco y negro co- 
mo en color, junto a dibujos hechos para dife- 
rentes “booklets” de CD's de series tan diver- 
sas como 3x3 Eyes, Blue Seed, Bannó Bunka 
Nekomusume, Mainichi ga Nichiyobi, Mobile 
Suit Gundam (II, Il, 0080, SD), Aura Battler 
Dunbine, Heavy Metal L-Gaim y Devilman, a 
la vez que se complementa con diversa infor- 
mación sobre el autor. Este libro ha sido pu- 
blicado por Kodansha, aunque también po- 
demos encontrar Justbreed no Sekai, que se 
encarga de mostrarnos los diseños que reali- 
zó para un juego RPG con el mismo nombre 
para la consola Super Famicom -Snes- edita- 
do por la Futabasha, o el que trata sobre las 
OVA's de Banno Bunka Neko Musume publi- 
cado por la misma editorial en el que se pue- 
de encontrar tres historias cortas relatando el 
origen del personaje. Esta historia fue reali- 
zada por Yuzo junto a un relato corto, crea- 
do por el famoso diseñador de personajes Yu- 
ji Moriyama (que ha participado en 
producciones como Urusei Yatsura, Compi- 
ler, Project A-ko o Fire Emblem), en los que 
nuestra felina heroína cuidará de un gato muy 
especial. 













De Takada po- 
demos comen- 
tar sus peque- 
ños hobbies y 
manías. Si te- 
nemos que re- 
señar algunas 
empezaremos 
contando que 
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Yuzo es en realidad su nombre artístico. Todo 
es debido a un pariente suyo experto en ono- 
mancia -el arte de predecir el futuro analizan- 
do los nombres de las personas- que fue el que 
le sugirió el cambio, siguiendo el mismo ca- 
mino de algunos autores como Shótaro Ishi- 
mori que se había cambiado el apellido: su 
nombre real es Yuji Takada. Contaremos tam- 
bién que la vivienda habitual de Yuzo se en- 
cuentra en la ciudad de Saitama, ya que no es- 
tá dispuesto a pagar los abusivos precios de 
la capital nipona. Entre sus mangas preferidos 
encontramos a Dobutsu no Oishasan (El doc- 
tor Animal) editado por Hakushensha y que to- 
ca directamente uno de los temas que más gus- 
tan a nuestro autor: la naturaleza y los animales. 
De los autores destaca su predilección por Fu- 
jiko Hosono, Tsubame Kamogawa y Tetsuya 
Chiba (el creador de Ashita no Joe), junto a au- 
tores extranjeros como Charles M. Schulz o el 
filipino Alex Niño. Otra curiosidad es que uno 
de los autores que más le han influido fue Kai- 
Ji Kawaguchi (compañero de “promoción”), 
que tras ver una de sus obras le dijo a nuestro 
autor que uno de sus defectos era que las es- 
cenas dramáticas no las escenificaba bien, ha- 
ciendo cambiar su opinión en este aspecto. Co- 
mo todo buen autor, Yuzo también ha realizado 
alguna que otra colaboración con otros guio- 
nistas como es el caso del manga Sportion Kid 
o la realización de dos historias cortas bajo 
guión de Sho Fumimura (más conocido co- 
mo Buronson, aunque en realidad su verdade- 
ro nombre es Yoshiyuki Okamura). Ahora que 
es famoso, nuestro autor puede permitirse el 
lujo de tener un grupo de ayudantes que ge- 
neralmente se encargan de los fondos. 
Dejando de lado sus curiosidades abordaremos 
ahora el tema de sus hobbies, de entre los que 
podemos enumerar unos cuantos. Los princi- 
pales son jugar con su perro, cultivar verdu- 
ras y visitar acuarios. También le gusta viajar - 
aunque no le gusta mucho coger el avión- e 
ir a esquiar siempre y cuando se lo puede per- 
mitir. En fin, como se puede observar en este 
repaso por su vida Yuzo es un autor que ha 
irrumpido con moderación en el mundo del 
manga y que desde hace más de una década 
nos lleva sorprendiendo con todas sus obras. 
Centrándonos en sus obras empezaremos por 


una de las 
primeras que 
le dio nom- 
bre y presti- 
gio dentro 
del mundo 
del manga, 
nos referimos 
a Mainichi ga 
Nichiyobi, 
más conocida 
como Siem- 
pre es domin- 


go. 


SIEMPRE ES 
DOMINGO 


Con este nom- 
bre comenzó lo 
que seria el ca- 
mino hacia el 
éxito ya que co- 
mo se ha dicho 
líneas más arri- 
ba fue la que le 
abrió las puer- 
tas hacia el es- 
trellato. Todo 
comenzó en el 
mes de No- 
viembre de 
1987, fecha 
en la que la 
revista mensual 
de Futabasha lla- 
mada Comic Ac- 
tion Character co- 
menúó a serializar 
una serie que se 
presentaba al pú- 
blico con la espe- 
ranza de abrir un 
lugar en sus cora- 
zones. Y seguro 
que fue así ya que 
el éxito de este 
manga hizo que su 
presencia en dicha 
revista se prolonga- 
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se hasta el mes de febrero de 1989, codeán- 
dose con otra de sus obras, aparecida en una 
publicación de Kodansha y que respondía al tí- 
tulo de 3x3 Eyes. Las claves de esta populari- 
dad son el gran grafismo, la acción, el humor 




















y la ternura que predominan en el manga y que 
hacen que el lector se zambuya en la historia y 
se identifiquen con los personajes, haciendo de 
este trabajo una lectura muy recomendable. 
La historia relatada en este trabajo nos traslada 
a una ciudad imaginaria llamada la ciudad del 
disparate, en la que encontraremos a nuestros 
protagonistas. Sus nombres son Yumi Takes- 
hita y Toru Ichidaiji, la primera es una jovenci- 
ta que tras ir a comprar comida a un fastfood 
se encuentra con el segundo, que se encuen- 
tra en el suelo, famélico, ya que todo el dine- 
ro que consigue reunir es para poder reunirse 
con su maestro en Hollywood y poder perfec- 
cionar su técnica de prestidigitador. Este en- 
cuentro no es muy positivo porque debido a 
una confusión el incidente acaba mal para nues- 
tro joven mago. Después de ésto, la acción se 
traslada a la actualidad en la que ambos pro- 
tagonistas viven sus vidas de forma separada, 
mientras Toru se dedica a sobrevivir como pue- 
de cultivando una planta de marihuana, Yumi 
se prepara para entrar en el cuerpo de policía. 
El destino en este caso es caprichoso y los vuel- 
ve a reunir para no volver a separarlos, o eso 
parece ya que nuestro protagonista la ayudará 
en lo que pueda para resolver los casos que se 
le presenten a la aspirante a policía. 
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En esa misma época y mientras Takada empe- 
zaba a llevar a cabo la realización de este man- 
ga, comenzó a producir también el trabajo que 
e supondría por fin el reconocimiento general 
de todo los otakus y que le daría fama y reco- 
nocimiento. 














3 X 3 EYES: CUANDO LAS MIRADAS SE CEN- 
TRAN EN TAKADA 


Hablar de 3x3 Eyes en estos momentos es ha- 
blar de una serie consagrada en medio mun- 
do, tanto en su país de origen como en los pa- 
íses en donde ha sido publicada. 
Remontándonos a sus orígenes veremos que 
su publicación se inició en la revista de perio- 
dicidad mensual de Kodansha llamada Young 
Magazine Kaizoku-Ban (Pirate Edition) el 14 de 
diciembre de 1987, permaneciendo allí hasta 
el 10 de abril de 1989 y pasando posterior- 
mente su publicación al quincenal Young Ma- 
gazine (la misma revista en donde se publicó 
Akira) a partir del 24 de abril de 1989. Desde 
entonces continua en ese magazine, mante- 
niéndose al pie del cañón y llevando hasta el 
momento un total de 21 volúmenes recopila- 
torios. 


El éxito de 3X3 Eyes es enorme y las causas son 
varias: una de estas es la agilidad de su argu- 
mento, lo interesante de éste -consiguiendo 
mantener al lector pegado a las páginas o de- 
lante del televisor- y la cotidianidad que rodea 
a los personajes, haciéndolos más cercanos a 
nosotros. 

Para idear la serie nuestro autor mezcló ideas 
propias, leyendas orientales (mayoritariamen- 
te del budismo tibetano y chino) junto a al- 
gunos elementos de obras anteriores, dando 
como resultado una historia fantástica. Una de 
las obras en las cuales se basó Yuzo Takada tie- 
ne como autor a Norton Tsuburaya - el crea- 
dor de Ultraman-, del que tomó la idea de la 
absorción del alma como método para salvar 
una vida (tal y como hace Pai con Yakumo), 
además de inspirarse en un manga de Osa- 
mu Tezuka, titulada Three eyes is coming, y 
que trata sobre una leyenda que habla de los 
Mitsume Kozou (fantasmas con tres ojos, do- 
tados de poderes sobrenaturales), en concre- 
to nos narra la historia 
de un antiguo descen- 
diente de una tribu de 
triciclopes... 


Con 3X3 Eyes, Takada 
ha conseguido lo que se 
propuso cuando en ese 
año había comentado a 
su editor la idea sobre la 
realización de una serie 
de misterio y horror, es 
decir, cambió los cáno- 
nes que regían en los 
mangas de corte sobre- 
natural. Ya que éstos ha- 
bían aprovechado el fi- 
lón que en su día había 
podido verse en Gegege 
no Kitaro de Shigeru Mi- 
zuki, en donde las histo- 
rias relatadas rotaban 
alrededor de los mons- 
truos aparecidos en la 
mitología japonesa, te- 
niendo como protago- 
nista a uno de ellos, eso si, todo en clave de 
humor. Por tanto 3x3 Eyes es otra de las apor- 
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taciones de Takada al 
mundo del manga, 
abriendo caminos 
hacia otros títulos. 
Para terminar dire- 
mos, a modo de 
anécdota, que el tí- 
tulo de ésta serie es- 
tá basado en el 
nombre de un conjunto ja- 
ponés de música llamado 
Southern All-Stars -muy po- 
pular durante la pasada dé- 
cada-: Lo bueno es que 3x3 
Eyes se pronuncia en las ta- 
blas de multiplicación 
niponas como sazan, 
pareciéndose a la pro- 
nunciación de la pala- 
bra inglesa southern. 
El cambio es especta- 
cular, ya que el título 
original de la serie iba 
a ser Beijing 9 degre- 
es, pero al cambiar la 
acción de Beijing a Hong Kong se le 
cambió el nombre a la serie. 
Centrándonos en el argumento, podemos de- 
cir que tiene lugar en el Japón actual ,1987, pe- 
ro el origen se remonta unos 300 años en el 
pasado, concretamente en 1678 donde en al- 
guna parte del Tíbet tiene lugar una guerra ci- 
vil entre los integrantes de la mítica raza de los 
Sanjiyan Unkara, llevando a la casi total extin- 
ción de la raza. El instigador de este conflicto 
es Kaiyanwan -el gran rey de los Sanjiyan-, que 
fue encerrado en un bloque de piedra por el 
conjuro mágico de una pequeña triciclope. Des- 
de entonces, Kaiyanwan ha intentado volver a 
nuestro mundo utilizando para este propósi- 
to a las criaturas del mundo de la oscuridad (a 
las cuales les promete a cambio la inmortali- 
dad) y también a Benares, su Wu -una especie 
de esclavo-. 
Otra vez de vuelta a nuestra época, nos en- 
contramos con Yakumo Fujii, que conoce ac- 
cidentalmente a Pai Ajakanoi, una muchacha 
tibetana que lo estaba buscando desde hacía 
cuatro años. Más adelante, Pai le lee una car- 
ta del fallecido padre de Yakumo (Satoru Fujii) 














en la que le cuenta que ella pertenece a la le- 
gendaria tribu de los Sanjiyan (triciclopes) y 
que es la única superviviente. Su padre le pide 
como última voluntad que la ayude a conver- 
tirse en humana. Para ello deberán viajar a Hong 
Kong e ir a la editorial Yogekisha (Agencia de 
los hechizos) en donde el dueño -Mr. Aguri- les 
dará las instrucciones para lograr la transfor- 
mación. Sin embargo, nuestro protagonista re- 
chaza la voluntad de su padre. Aún así el des- 
tino le hará cambiar de idea tras un sangriento 
incidente con el demonio/mascota de Pai, en 
el que Yakumo se ve convertido en un Wu 
(zombie/esclavo/guardaespaldas). 


BANNÓ BUNKA NEKO MUSUME -Nuku Nu- 
ku, la todopoderosa chica gato- 


Con este nombre se bautizó el proyecto que 
las casas productoras KSS y King Records -a tra- 
vés de su división Star Child- propusieron rea- 
lizar a Yuzo, en el que nuestro autor tuvo co- 
mo misión primordial el guión y el diseño de 
los personajes, dejando en la parte técnica de 
los diseños y la animación en general al vete- 
rano Yuji Moriyama. El resultado de esta cola- 
boración no pudo ser más positivo ya que se 
lanzaron al mercado un total de seis OVA/s re- 
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partidos en dos partes. Las primeras tres, que 
se titulaban Phase Ol, Ol! y OIIl serían puestas a 
la venta entre el 21 de Octubre de 1992 y el 
24 de Marzo de 1993, mientras que las res- 
tantes (tituladas Phase OIV, OV y OVI) apare- 
cerían entre el 22 de Diciembre de ese mismo 
año y el 25 de Mayo de 1994 obteniendo una 
gran aceptación en un mercado tan difícil co- 
mo es el del OVA. 


Podemos destacar que la historia propuesta en 
esta serie tiene como protagonistas al cientí- 
fico-doctor Kyu (una especie de Senbe Nori- 
maki en el terreno inventivo), su hijo Ryun, 
su ex-esposa Akiko Mishima y a la chica-gata 
llamada Nuku Nuku. Es producto de un invento 
del doctor, ya que su hijo así se lo pide porque 
no quiere dejar morir a una gata que se habí- 
an encontrado en un parque la noche de Na- 
vidad. Para tal fin, Kyu trasplanta el cerebro del 
animal al cuerpo de una esbelta y poderosa an- 
droide que hacía muy poco que había acaba- 
do de construir -siendo aún un prototipo-, que- 
dando al final el problema resuelto y teniendo 
como consecuencia un nuevo miembro en la 
familia que se encargará de proteger a Ryun y 
de aprender todo lo referente a la vida, el amor 
y el mundo que la rodea en esa nueva forma. 
Esta familia ya había perdido a uno de sus 
miembros: la madre de Ryun, que harta de las 
extravagáncias de su marido había optado por 
retirarse a su “humilde” morada en donde jun- 
to a sus ayudantes Arisa y Kyoko tratará de ha- 
cerse con la custodia de su hijo. Nuestros pro- 
tagonistas entrarán en una espiral de sucesos 
en los que el humor y la comedia serán los prin- 
cipales ingredientes. 


Esto no hizo más que acrecentar el presti- 
gio de Takada, convirtiéndolo en uno de los 
objetivos más preciados y deseados por to- 
das aquellas editoriales o productoras de vi- 
deo que quisieran lanzar al mercado un pro- 
ducto realmente comercial y rendible. Por 
eso, nuestro gran autor tuvo que trabajar ho- 
ras extras para poder llevar a cabo hasta un 
total de tres obras: 3x3 Eyes y Nuku Nuku 
Cat Girl, siendo Blue Seed, quizás, la que ha 
obtenido más popularidad después de su 
gran obra maestra. 





BLUE SEED: LAS SEMILLAS DEL MAL 


Y no es de extrañar puesto que nuestro au- 
tor, en la misma línea que 3x3 Eyes creó este 
manga. El primer proyecto para Blue Seed con- 
sistía en una novela (al estilo de los Jump Bo- 
oks de Shueisha, en la que Yuzo Takada sería 
el responsable del diseño de los personajes y 
de las funciones de co-guionista. Al cabo de un 
tiempo y tras una entrevista con el editor de la 
revista mensual Comic Gamma -de la editorial 
Takeshobo- Yuzo aceptó dibujar un manga 
titulado Blue Seed amen de realizar una futu- 
rible adaptación animada si conseguía el éxi- 
to suficiente. Despues de comenzar a seriali- 
zarse desde principios de 1992 (no en 1993, 
tal y como apuntábamos en el Kame 6), la idea 
de una serie de anime comenzaba a tomar 
cuerpo, hasta que finalmente el proyecto fue 
aceptado. Como en toda producción de este 
tipo, surgieron algunos problemas que Yuzo 
tuvo que solucionar. Uno de estos fue que tu- 
vo que aportar bastantes ideas propias para 
poder alargar la serie más de lo que podía o 
debía, ya que por esa fecha, 1993, estaba pla- 
neada como una serie de seis OVA's. Poste- 
riormente 
hubo un 
cambio de 
planes, y la 
serie se re- 
convirtió en 
forma de 
episodios 
de televi- 
sión sema- 
nales, con 
ésto todo el 
proceso de 
producción 
aumentó y 
Yuzo se en- 
cargó de los 
borradores 








de los protagonistas para que después fuesen 
retocados por Takayuki Goto (Video Girl Al) y 
Kazuya (Zillion). 


una magatama en la mano de un niño llama- 
do Mamoru Kusanagi (que significa cortacés- 





En cuanto al argumento, Yuzo se 
encargaría de estudiar las ideas del 
director Jin Kamiya y su staff y ha- 
cer los ajustes necesarios para uni- 
ficarlas todas con una única trama 
argumental. Todo este trabajo ha 
dado como resultado una gran ca- 
lidad, cercana a la de las OVA's que 
pretendían ser y que dejaron a to- 
dos satisfechos, en especial a Ta- 
kada. Finalmente, la adaptación al 
anime se tradujo en los 26 episo- 
dios emitidos desde el 5 de Octu- 
bre de 1994 hasta el 29 de Mar- 
zo de 1995 en la Tokyo TV. 





El guión se basa en la mitología ja- 
ponesa y en unas curiosas criatu- 
ras vegetales: los Aragami (dioses 
salvajes). Estos seres crecen desde unas pe- 
queñas semillas azules llamadas Magatamas, 
que se alojan en plantas o animales que caen 
bajo su control. Entre los “huespedes” están 
los que actuan por instinto y los más peligro- 
sos, los que actuan con un objetivo determi- 
nado. Estos sólo pueden ser detenidos por dos 
personas: las hermanas gemelas Momiji y Ka- 
ede Fujimiya, que son 
descienden de la linea 
de los Kushinada. Éstos, 
tienen la misión desde 
tiempos inmemoriales 
de sacrificar paulatina- 
mente a una de las des- 
cendientes para poder 
contener a los Aragami 
creando una barrera que 
sella la entrada a nues- 
tro mundo a estas inde- 
seables criaturas. 

Para neutralizar esa fue- 
za intentarán descubrir 
un método para matar 
a las dos chicas sin que 
el poder sea activado: 
los Aragami implantan 
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ped), que será el encargado de proteger a las 
hermanas. 

Al igual que en series como Dragon Ball o 
Saint Seiya, la mitología y las leyendas juegan 
un papel importante en el argumento. En Blue 
Seed, las magatamas de la historia han sido 
rescatadas de una leyenda que cuenta que es- 
tas plantas eran los adornos de un árbol gi- 
gantesco plantado por los dioses delante de 
la cueva de Amaterasu (la diosa del Sol), en 
donde mantenía un encierro como castigo 
ejemplar (oscureciendo por completo a nues- 
tro mundo) por el 
comportamiento 
de su hermano Su- 
sano. 

Finalmente, la dio- 
sa abandonaría el 
encierro e ilumina- 
ría a los magatamas 
del árbol, bañándo- 
les con su luz y ben- 
diciéndolos con el 
nombre de los Es- 
pejos de Yata y los 
Magatamas de Ya- 
sakani. 
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EL ANIME EN LAS OBRAS DE TAKADA 


Después de una larga pausa de unos tres años, 
de nuevo King Re- 





Dejando de lado és- 
tos dos últimos 
ejemplos (Nuku Nu- 
ku y Blue Seed), el 
contacto de Yuzo 
con las productoras 
de animación se re- 
monta a principios 
de ésta década, en la 
que los responsables 
de la división de 
anime de la editorial 
Tokuma  Shóten 
se interesaron por 
adaptar al ánime la 
serie titulada Maini- 
chi ga Nichiyobi. Y 
fue esa obra la que 
primero pasó al formato OVA en un total de 
seis episodios, que aparecieron entre el 10 de 
Septiembre de 1990 y el 25 de Noviembre de 
1992. Su éxito no fue una sorpresa porque el 
nombre de Yuzo Takada era de sobra conoci- 
do en todo el país y comenzaba a serlo en el 
resto del mundo, contribuyendo ésto a la de- 
cisión por parte Bandai Visual y King Records - 
a través de su sello Star Child- de la necesidad 
de producir una serie de OVA's basadas en su 
obra maestra: 3x3 Eyes. En total fueron cuatro 
los capítulos, vendidos entre el 25 de julio de 
1991 y el 19 de marzo de 1992. 
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En esta primera entrega, la presencia de Ta- 
kada en su producción fue bastante destaca- 
da, hasta el punto de que él mismo afirma que 
su intervención provocó muchos problemas en 
el presupuesto de éstas, ya que las diferéncias 
entre adaptador y creador fueron importantes, 
cosa que se puede observar en la calidad de es- 
tos episodios. En esta primera entrega se abar- 
ca el inicio de la historia, comprendiendo los 
dos primeros tomos recopilatorios de Kodans- 
ha en los que se nos relatan el encuentro entre 
Yakumo y Pai, sus viajes a Honk Kong y su en- 
cuentro con Ling Ling y Mme. Huang, su en- 
frentamiento contra el enviado de las fuerzas 
oscuras y el posterior combate contra el espí- 
ritu alado y el wu de Kaiyanwan. 








cord y Bandai Visual 
aunaron esfuerzos y 
lanzaron una segun- 
da entrega de tres 
OVA's más entre el 
25 de Julio de 1995 y 
el 25 de enero de es- 
te año. En esta conti- 
nuación se nos relata 
la segunda parte de 
la historia, que com- 
prende los tomos re- 
colitarios del tres al 
cinco, en donde se 
nos revelarán al fin 
los misterios que en- 
vuelven a Pai y a la 
guerra civil que asoló 
el Tíbet, haciendo desaparecer la raza de los 
Sanjiyan. 





En el primer OVA (titulado Seima densetsu) 
se centra en el tomo 3: Yakumo, tras mucho 
tiempo y esfurzo logra encontrar a Pai. Esta, 
que habia perdido la memoria a causa de su 
enfrentamiento con Venares -el wu o escla- 
vo de Kaiyan wan- vive actualmente en Tok- 
yo, donde lleva una vida normal con com- 
pañeras de clase incluídas. El encuentro no 
será fácil y sólo la tenacidad de Yakumo con- 
seguirá que le reconozca. Por otra parte, en 
el lado oscuro de la historia encontramos a los 
secuaces del gran dios de los demonios y de 
su esclavo Venares, comandados por la ma- 
niquí viviente llamada Lady. 


Las otras dos OVA's tomarán como punto de 
referencia los tomos 4 y 5 y harán viajar a 
nuestros héroes al Nepal, donde conocerán a 
nuevos amigos y enemigos y en donde gran 
parte de la verdad -por fin- será desvelada. La 
calidad de esta producción augura un nuevo 
éxito y esperamos ansiosos la aparición en 
nuestro mercado de éstos nuevos episodios. 
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|) ie el visionado de los 
primeros episodios de 
Dragon Ball Grand Touring, 
podemos sacar varias con- 
clusiones. Primero: la serie 
no sigue un patrón definido 
y parece que intenta apro- 
vechar los mejores recursos 
de DB y DBZ. Segundo: al 
principio podía parecer que 
la utilización de tan solo tres 
personajes (cuatro si conta- 
mos el robot-radar) impedi- 
ría sacar provecho de todas 
las situaciones, pero por lo 
visto, los protagonistas man- 
tienen el carisma suficiente como para hacer- 
nos olvidar al resto de personajes. Y tercero, de 
Dragon Ball GT se puede decir de todo salvo 
que es aburrida: la continua sucesión de aven- 
turas invita a seguir con interés la serie capítu- 
lo a capítulo. Pues bien, dicho esto preparé- 
monos para un viaje por el universo al más puro 
estilo Galaxy Express 999. 


EPISODIO 3 Cho gametsui!! Shonin no wa- 
kusei Imegga (¡¡El super shock!! Los comer- 
ciantes del planeta Imegga) 





Debido a una avería (la provocada por Pan en 
el anterior episodio), el Tako sale fuera de con- 
trol y obliga a Gokuh y compañía a aterrizar en 
un mundo civilizado que responde al nombre 
de Imegga, un planeta de comerciantes. Bajo 
una apariencia normal y tras las ciudades de 
este planeta se esconde una sociedad regida 
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por el consumismo más ex- 
tremo: hay que comprar a to- 
das horas y hay que pagar por 
todo. Gokuh, Trunks y Pan 
Caen en la cuenta tras una bre- 
ve estancia en un hotel, en el 
que son obligados a pagar ci- 
fras astronómicas por duchar- 
se, ver la televisión, sentarse... 
Cosa que, evidentemente, no 
pueden hacer. Obligados a pa- 
sar la noche en la calle, des- 
cubren el lado oscuro del pla- 
neta: gente pobre (o poco 
solvente) que no pueden, ni 
tan solo, vivir entre cuatro pa- 
redes hechas de cartón, el que no paga no tie- 
ne derecho a nada. Finalmente, deciden volver 
a la nave, encontrándose en el camino con un 
curioso robot que engulle (para horror de to- 
dos) el dragon-radar. Por si no fuera suficien- 
te, las autoridades del planeta han requisado 
el Tako y se lo han llevado como si de un co- 
che mal aparcado se tratara. 

Sin nave, sin esperanzas, sin radar y sin dine- 
ro... ¿que pueden hacer?, ¿es la hora de las tor- 
tas? 

Antes de pasar al siguiente episodio, un inciso: 





si tenéis la oportunidad de ver el episodio ve- 
réis que el nombre del hotel está formado por 
extraños símbolos. Pues bien, de izquierda a 
derecha, el primero es una letra coreana, el se- 
gundo está inventado y el tercero (que parece 
una especie de “J]R”) es el logotipo de las Japan 
Railways, o sea: los ferrocarriles japoneses. Y 


O TORIYAMA/BIRD STUDIO/SHUEISHA 





tras esta riquísima anécdota sigamos con los 
capítulos. 


EPISODIO 4 
Wanted!! Gokuh 
ga shimeitehai!? 
¡¡Se busca!! ¿Go- 
kuh es un crimi- 
nal? 

Solos y sin ningu- 
na esperanza de 
escapar del pla- 
neta, nuestros hé- 
roes toman la 
decisión de recu- 
perar la nave y de 
enfrentarse al lí- 
der del planeta Imegga, un tirano ávido de ri- 
quezas que se hace llamar Don Kair. 

Antes de llegar al hangar, Gokuh intenta reali- 
zar un shunkanido que les transporta unos diez 
metros adelante, debido a que su poder es aho- 
ra mucho menor. Ya en el “garaje” donde se 
encuentra el Tako, Gokuh y compañía realiza 
un aparatoso ataque sorpresa que termina con 
la recuperación de la nave espacial y un bre- 
ve enfrentamiento contra unos poderosos si- 
carios, un combate que acaba en tablas. Por 
su parte, el gobernante del planeta trama una 
estratagema con el objetivo de capturar a los 
viajeros espaciales, para ello distribuye unos 
carteles en los que aparecen nuestros saiyans 
favoritos y en los que se anuncia una suculen- 
ta recompensa por su captura. 

Para evitar más problemas, esconden el Tako 
en el desierto y se disponen a volver a una de 
las ciudades para aprovisionarse con todo lo 
necesario, no sin antes descubrir que Giru ha 
absorbido la tecnología del dragon-radar y fun- 
ciona ahora como un robor-radar 





EPISODIO 5 Tsuyoi Yatsumikke!! Yojinbo Le- 
jick (¡¡El más fuerte de los enemigos!! Apa- 
rece Lejick 


En este episodio asistiremos a la primera gran 
batalla de Dragon Ball GT, cuyo preludio se ini- 


cia con el descubrimiento de los carteles anun- 
ciando la recompensa. Toda la población hu- 
ye despavorida al verlos y tan solo una humil- 
de familia los acoge y les explica que la gente 
está tan obsesionada por vender debido a los 
altísimos impuestos que tienen que pagar, com- 
plementados por una especie de abusivos con- 
tratos que tienen que firmar si quieren vivir ba- 
jo techo. 

Decididos a derrocar al tirano Don Kair, en- 
cuentran la manera más simple de llegar has- 
ta el malvado líder: se entregan pacíficamente 
y son llevados a la presencia del gobernante. 
Pero antes de apresarlo, se cruza en su camino 
un guerrero llamado Lejick, un luchador que 
pone contra las cuerdas a Gokuh y le obliga a 
llegar al estado de super saiyan. Con el pelo ru- 
bio y diez veces más poderoso, Gokuh no tie- 
ne ningún problema para derrotar a Lejick, que 
finalmente se descubre como un noble gue- 
rrero cuya única “falta” es la del deseo de au- 








to-superación y el afán por combatir contra 
otros guerreros. 

Finalmente, destituyen al patético Don Kair y 
devuelven todos los contratos a los habitantes 
del planeta, libres por fin de tener que ven- 
der como desesperados para seguir viviendo. 
Y nuestros héroes se lanzan al espacio en bus- 
ca de las dragon ball. 


EPISODIO 6 Chotto iteezo!? Gokuh no hais- 
ha (Espera un momento ¿Gokuh dentista?) 


La tripulación del Tako detecta la primera dra- 
gon ball y aterriza en un nuevo y misterioso 
planeta. Este mundo se llama Monmars, un lu- 
gar aparentemente normal: montañas, ríos, 
bosques... pero los indígenas y plantas de es- 
te planeta son de un tamaño gigantesco. Un 
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pequeño detalle que Gokuh y Trunks observan 
al ser atacados por una abeja gigante. 

Pan, que se había separado del grupo, es rap- 
tada y confundida por error con una reina: la 
reina Bachi (en realidad se trata de una paro- 
dia de la abeja Hachi). Tras escapar de los in- 
sectos, nuestros héroes descubren la bola de 
dragón en el interior de una manzana... que es 
engullida por un gigantesco habitante del pla- 
neta. Afortunadamente, y antes de esperar a 
revolver en una montaña de excrementos, des- 
cubren que la bola se ha alojado milagrosa- 
mente en una muela del gigante, provocán- 
dole un terrible dolor. Pero Gokuh está 
preparado para cualquier eventualidad y, ni 
corto ni perezoso, se introduce en la boca del 
gigante... llevándose la bola y la muela. Final- 
mente, descubren que la esfera que han re- 
cuperado es “el abuelo de Son Gokuh”: la de 
cuatro estrellas. Tras despedirse del agradeci- 
do indígena, que se ahorra una visita al den- 
tista, los intrépidos aventureros se lanzan al es- 
pacio en busca del resto de las bolas. Y en los 
próximos episodios: aterrizaje en el planeta Ker- 
bo, la bola número seis, la aparición de un nue- 
vo y poderoso enemigo y Trunks... ¡vestido de 
novia!. ¿Que no es posible? Pues en el próxi- 
mo Kame lo veréis. 
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ACTUALIZACIÓN DE PERSONAJES 





GIRU: El robot-radar que 
acompañará a nuestros 
héroes en busca de las 
dragon ball fue encontra- 
do en el tercer episodio 
entre la chatarra amon- 
tonada de un desierto en 
el planeta Imegga. Tras engullir el dragon-ra- 
dar, absorbió la tecnología del aparato para de- 
tectar las bolas mágicas. 














BRA: Su breve aparición 
en el primer episodio po- 
co os dirá, pero os pode- 
mos adelantar que es to- 
da una rebelde y que su 
carácter es parecido al de 
la Bulma de los primeros 
tiempos. Sin embargo, es 
todavía un misterio hasta 
donde puede llegar su he- 
rencia saiyan. 


Francisco Galindo y Jesús Alvarez 


A MUSICA G 


Tal y como anunciábamos en nuestro nú- 
mero anterior de KAME, aquí os presen- 
tamos el single con la música de la nue- 
va etapa de Dragon Ball y de su película. 
En este mini cd encontramos unicamen- 
te dos canciones correspondientes a los 
opening de la série y del film tituladas res- 
pectivamente: Dan dan Kokoro hi kare- 
teku (Paso a paso mi corazón se acerca a 
ti), y Dear old days las dos compuestas por 
el grupo FIELD OF VIEW, que de esta ma- 
nera aportan su granito de arena a la dis- 
cografía de Dragon Ball. ¡AH!, también co- 
mentaros que el precio de este cd es de 930 
yenes (1100 ptas al cambio). 
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MERCHANDISING DBGT 


ueva serie de anime supone nuevos ma- 

teriales editados por las diversas compa- 
ñías japonesas, como ya sabréis se puede en- 
contrar de todo, pero en este número 
dedicaremos la sección a los primeros que han 
salido al mercado. 


En la parte de merchandising escolar encon- 
tramos las típicas gomas y lápices con las imá- 
genes de los tres protagonistas principales, 
Gokuh, Pan y Trunks, pero ahora además de 
estos tenemos una divertida libreta que lleva 
un pasatiempos incorporado, una agenda es- 
colar de notas, direcciones y números telefó- 
nicos, ¡y la primera shitajiki!, con una ilus- 
tración de nuestros tres héroes; recordamos 
Una vez más que estas láminas se utilizan en- 
tre dos hojas de papel para evitar que se trans- 
criban los apuntes. Para acabar también se en- 
cuentra el típico Mini bungu set que consiste 
en un set con gomas de borrar, reglas, lápi- 
ces y estuches. 


Entrando un poco más en el terreno del co- 
leccionista, tenemos verdade- 
ros “caprichitos” 
tales como una 
bolsa de plástico 
con cierre de 
corchete de tama- 
ño Din A4. Las 
tan apreciadas ra- 
mis -laminate Card- 
también se han edi- 
tado, pero esta vez 
además de en- 
contrarlas indi- 
vidualmente, se 
hallan en un 
set de dos ra- 
mis más una 
tarjeta especial 
brillante, las 
ilustraciones 
de estas pri- 
meras ramis 


A E AARCOARDA TDS? 


son Gokuh, Pan y Trunks, cada uno en soli- 
tario. 


Por último destacamos las últimas colecciones 
de tarjetas: Carddass Station Part 26 -oficial- 
mente la parte 1 de DBGT- y la reedición de las 
PP card part 13, 14 y 15 que ha sido llamada 
PP card Memorial. Las Carddass vuelven a co- 
menzar la numeración desde el número 1, sien- 
do las seis primeras especiales (dos de ellas con 
dobles escondidas). La Memorial nos sorpren- 
de en su forma de edición, ya que sigue como 
es norma de la PP Card en paquetes de 34 so- 
bres, pero con el inconveniente de que no sa- 
brás que parte la eliges, por que están mezcla- 
das las tres partes en todos los paquetes. Y a 
atentos a la PP-Card Part 30 que inicia la eta- 
pa GT en esta co- 





lección de tarjetas, 
una colección que 
gana enteros y 
rompe con la mo- 
notonía de anterio- 
res partes. 
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¡MÁS ANIME, ES LA GUERRA! 

Pues, efectivamente, más anime. Si en el re- 
paso al anime de hace unas páginas teníais un 
resumen de lo que ha aparecido a lo largo de 
los primeros meses, ahora tenéis la oportuni- 
dad de conocer las últimas novedades apare- 
cidas en tierras japonesas. 


LORD OF LORD'S RYU KNIGHT ADEU"S LE- 
GEND Il 


Con la cinta número 16, que salió a la venta el 
25 de Abril, se da inicio a la segunda parte de 
la epopeya Adeu's Legend (y tercera de Ryu 
Knight). La saga del dominio del cruel reinado 
de Shadoom por fin ha finalizado. Gracias al 
supremos esfuerzo de Adeu y sus compañeros, 
el mundo vivirá un tiempo de paz... un tiem- 
po muy breve, ya que la aparición de un nue- 
vo y poderoso enemigo que amenaza con des- 
truir el mundo obligará a nuestro héroe a luchar 
por última vez y desafiar a su destino. 

Adeu's ll empieza recordando la profecía de 
Dyuma y sus posibles consecuencias. La boda 
entre los dos principales protagonistas, Adeu y 
Sofy, solo será un paréntesis ante la próxima 
tragedia que afectará directamente a la joven 
Sofy. 

Además, las mismas productoras de Ryu Knight 
preparan para la cinta número 17 la inclusión 
de un nuevo OVA que presentará a los mismos 
protagonistas pero en versión SD que tiene co- 
mo fecha de aparición el 25 de Mayo. Y por 
si fuera poco, desde el pasado 3 Abril está dis- 
ponible un CD que engloba las canciones apa- 
recidas en los OVA's y en la se- 

rie de televisión: Lord AS 

of Lords Ryu Knight 
Vocal Collection, 
gentileza de Victor 
Enterprises. 














BTX 


Masami Kurumada vuelve a 
ser noticia gracias a la 
adaptación de una de sus 
series: B't X (que podéis 
pronunciar como “bit 
x”). La trama argumen- 
tal nos vuelve a presen- 
tar nuevas y épicas 
batallas con las super-ar- 
maduras a la orden del día. 
En esta ocasión, el poderoso 
androide B't X deberá enfrentarse al 

imperio de las máquinas. Este robot (casi un 
ser vivo, por cierto) tiene que obedecer las or- 
denes de Teppei Takamiya, un chaval de ca- 
torce años con mucho temperamento que re- 
vivió con su propia sangre al androide, que 
llevaba cinco años “muerto”. En esta historia 
también conoceremos a Kohtarou Takamiya, 
hermano de Teppei y dos años mayor que él. 
Es un científico precoz y conoce todos los se- 
cretos que esconden la tecnología y la inge- 
niería. 

En el staff creativo podemos encontrar Hide- 
yuki Honda como diseñador de personajes y a 
Mamoru Hamazu en la dirección de la serie. 


Si os habéis preguntado que significa B' t X, la 
revista Newtype ofreció hace poco varias pis- 
tas: la B puede significar cosas relacionadas con 
la serie, por ejemplo, “Brain” (cerebro), “Blo- 
od” (sangre), “Bravery” (valentía) o “Battler” 
(batallador, luchador). Por su parte, la T vie- 
ne a significar con absoluta seguridad “Total”. 


KIDO SHINSEIKI GUNDAM X 


En los últimos años hemos podido ver como 
nada más acabar una entrega de Gundam (ya 
fuera G, V o similar), apareciera otra que le sus- 
tituyera. Ahora nos encontramos con que na- 
ce un nuevo proyecto y aparece un nuevo hé- 
roe en la cronología de esta saga. Después de 
que Kido Senshi Gundam W finalizara, había 
que buscar un sucesor, y dicho y hecho, en 
Abril empezó a emitirse en antena Kido Shin- 
seiki Gundam X (La maquina del nuevo siglo: 
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Gundam X), un nuevo proyecto cuyo máximo 
impulsor es el director d la serie: Shinji Taka- 
matsu (uno de los máximos responsables de 
este nueva entrega, junto al supervisor Hiro- 
yuki Kawasaki). 

Cuando Gundam X se estaba gestando el nom- 
bre iba a ser Kido Senshi Gundam en honor de 
la serie original, pero más tarde se decidió que 
el título fuera diferente y más acorde con estos 
tiempos (intentando, de esta manera, rom- 
per con el pasado). Se pensó en muchos nom- 
bres distintos, 
pero fue final- 
mente  Kido 
Shinseiki Gun- 
dam X el en- 
cargado de 
abrir una nue- 
va etapa en el 
universo Gun- 
dam. En defi- 
nitiva, nuevos 
conflictos, 
combates, mo- 
delos de ro- 








bots y un capítulo más en la ya extensa cro- 
nología de esta serie. 

El personaje principal de la historia es Galord 
Lan, un chico huérfano a causa de una gran 
guerra que estalló quince años antes del inicio 
de Gundam X. Tiene un talento nato para con- 
ducir a los robots más potentes. En parte pi- 
lota por rabia y venganza, y para que su sufri- 
miento no aumente. reúne todas las 
condiciones para convertirse en el mejor pilo- 
to: fuerza, inteligencia y destreza. 


TENKU NO SCAFLOWNE 


Siguiendo el paso de míticas series como Aura 
Battler Dunbine y Ryu Knight y basada en un 
popular shojo manga, se empezó a emitir des- 
de el pasado dos de Abril un nuevo anime a 
medio camino entre la fantasía heroica y el gé- 
nero de los robots gigantescos. 

Tenku no Scaflowne (Los cielos de Scaflow- 
ne) nos presenta a una joven estudiante, Hito- 
mi Kanzaki, transportada al mundo de Sca- 
flowne en donde conocerá Van Fanel, un 
muchacho de quince años que, a pesar de su 
juventud, demuestra un gran coraje y valentía 
frente al peligro. Por su parte, Hitomi es (o era) 
una vidente y aprendiz del tarot que se ve en- 
vuelta en una aventura que ni ella misma cree. 


ANIME INEDITO PX)| 








O SUNRISE 








Estos dos personajes deberán enfrentarse a los 
misteriosos Guymelef, que intentan dominar 
el mundo. Afortunadamente, el gigantesco ro- 
bot Scaflowne los desenmascaró durante la ce- 
remonia de la herencia real conocida como “El 
exterminio de los dragones”. 


Entre los nombres más importantes que apa- 
recen en los créditos encontramos a Seichi Ji- 
mori (en las funciones de supervisor), Kori Ya- 
makori (como diseñador de “mechas”) y Shinki 
Ketsumo (en el papel de diseñador de perso- 
najes). 


VS KNIGHT RAMUNE á 40 FIRE 


Aunque se trate de una novedad, no lo es en 
el mundo del anime. Esta nueva serie de tele- 
visión viene precedida por una serie de televi- 
sión (NG Knight Ramune £ 40) emitida entre 
1990 y 1991. Inmediatamente aparecería una 
mini-serie de tres OVA's titulada NG Knights 
Ramune £ 40 EX, lanzadas a la venta en 1991, 
para ser seguidas en 1993 por otros tres OVA's: 
NG Knights Ramune £ 40 DX. La cosa no aca- 
ba aquí, ya que desde el tres de Abril se emi- 
te una nueva serie de televisión: VS Knight Ra- 
mune £ 40 Fire, en la que se nos presenta a 
Yusha Ramunes, descendiente del Ramune ori- 
ginal. 

Transportado de la Tierra a un extraño mun- 
do, Yusha deberá hacer frente a toda clase de 
peligros y a su mayor debilidad: las mujeres. 
Para superar todas las dificultades le acompa- 
ñarán dos caballeros: Momokaze (una valien- 
te guerrera enamorada de Ramunes) y Akaka- 
ze (enamorado a su vez de Momokaze y 
completamente obsesionado por el sexo con- 
trario) 


En esta ocasión, en el staff correspondiente en- 
contramos a Akahori Satori (haciendo las ve- 
ces de supervisor), Sokama Hidayama y Shi- 
koya Kuroda (diseñando los personajes) y la 
compañía Hayabusa Pro encargándose de la 
animación. 


MIDORI NO MAKIBAO 


Desde principios de los noventa, viene publi- 
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cando en el 
Shonen 
Jump sema- 
nal un joven 
autor que 
responde al 
nombre de 
Tsunomaru 
(vulgo seu- 
dónimo en 
realidad), es- 
te autor ha 
dejado de 
ser una de 
las más fir- 
mes prome- 
sas para con- 
vertirse en 
una realidad. 
Con solo dos series, Mon mon mon y Midori 
no Makibao, ha conseguido ganarse el favor 
del público japonés. La primera serie narraba 
las disparatadas aventuras de un grupo de mo- 
nos en las más insólitas situaciones. 


El dibujo resulta muy expresivo y con un cier- 
to regusto underground, estas simiescas his- 
torias ofrecieron el suficiente éxito para que 
Tsunomaru emprendiera nuevos proyectos. Fue 
precisamente con Midori no Makibao (El rey 
del prado verde) cuando el creador de Mon 
mon mon saltó a la fama... y con él, saltó Mi- 
dori no Makibao a las pantallas de televisión. 


Con un tono humorístico y con grandes do- 
sis de dramatismo, el argumento de esta se- 
rie nos lleva al mundo de la hípica,. Aquí co- 
noceremos a Midori Makibao, un caballo 
extremadamente feo que luchará por conver- 
tirse en el mejor potro de carreras. Además co- 
noceremos a varios personajes, pertenecientes 
a distintos ranchos y familias, que intentarán 
tomar el relevo generacional y estar a la altura 
de sus antecesores: tres famosos jinetes. 

Los personajes son Masaru Obu, Higeharu Ho- 
rie y Urara Honda. El primero pertenece al Ran- 
cho Verde y está destinado a ser un gran jine- 
te. El segundo, su máximo contrincante, está 
enrolado en las filas del Rancho Hige Horie y 
su carácter es absolutamente repelente. El ter- 
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cer personaje en cuestión es una chica, por lo 
que tiene muy difícil su ingreso en el mundo 
de la hípica (¡cuanto machismo!). Es muy or- 
gullosa y, según dice ella, muy guapa y muy 
inteligente. Parece que se tratará de la chica de 
la que todo el mundo se enamora (ya tenemos 
triángulo amoroso). 


En el apartado técnico tenemos al Studio Pie- 
rrot (Magical Emi, Ganbare Kickers!), y en prin- 
cipio parece que la calidad está más que ase- 
gurada. 


También está previsto la inminente aparición 
de un CD que recopilará el opening y el ending 
de la serie: Hashire Makibao (Corre rey del pra- 
do) y Tottemo Umahami (Muchos caballos va- 
lientes). Como curiosidad, comentar que la pri- 
mera canción es una parodia de una popular 
canción japonesa: Hashire Kotaro (Corre Kota- 
ro). 


Y PROXIMAMENTE... 


... Os ofreceremos nuevas y suculentas nove- 
dades dentro de la animación japonesa ¡que 
NO para en este año!. Para abrir boca ahí van 
algunos avances: X, Jigoku Sensei Nube y 
Sailor Moon Sailor 
Star. 


La primera serie es 
de sobras conoci- 
das para el públi- 
co español gracias 
a la edición de 
X-1999 por parte 
de Planeta. Pues 
bien, en muy po- 
co tiempo está 
previsto el lanza- 
miento de una 
versión animada 
cuyos máximos 
responsables son 
Rin Taroh en la di- 
rección, Nobute- 
ru Yuhki en el 
diseño de los per- 
sonajes y a las in- 





O Takeuchi/Kodansha 








O CLAMP/KADOKAWA 





tegrantes de CLAMP, Mami Watanabe y Nana- 
se Ohkawa, realizando el la película junto al 
propio Rin Taroh. El staff también incluye a las 
compañías Mad House y Toei Animation en los 
créditos. Para que os vayáis haciendo una idea 
del resultado aquí van unos cuantos bocetos. 


Por otro lado, Jigoku Sensei Nube (Nube, el 
maestro del infierno), no os sonará demasia- 
do. Para remediar esta situación os avanzare- 
mos unos cuantos datos: está basada en el man- 
ga original de Sho Makura (en el guión) y 
Takeshi Okano (en el apartado gráfico) y tal co- 
mo indica el título, la serie pertenece al géne- 
ro de terror. 


Su protagonista combate el mal sobrenatural 
(habitualmente desde la escuela en la que es- 
tudia) gracias a los poderes mágicos que le pro- 
porciona una demoniaca mano (que en más 
de una ocasión le traerá problemas). 


En cuanto a Sailor Moon Sailor Star os pode- 
mos avanzar varias cosas: en principio susti- 
tuye definitivamente a la Super S, Usagi reali- 
za una nueva y espectacular transformación 
para su cambio en Sailor Moon y el resto de 
guerreras aparecen con un nuevo look. Más in- 
formación en los próximos Kame. ¡Atentos! 


Equipo Bru 
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EN CONMEMORACION 
POR LA BATALLA DE 
MONTJUICH 
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FANHUNTER ALFA OMEGA PRIME 6 TURBO! 
BY CELS PIÑOL Y NACHO FERNANDEZ 
EN LIBRERIAS ESPECIALIZADAS. 250 PTAS. 
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BERSERK, ALIAS “GATSU” 


) ¡AS se le conoce como Gatsu, el 
yo) guerrero negro, pero su título ori- 
SS A, 9, Berserk, es el termino utiliza- 
Es Y do para denominar a los feroces 
Q Y] / guerreros de las leyendas nórdicas, 
SW ; YA a la imagen y semejanza del prota- 
En y gonista. 
| | Vehículo de ultranivolencia y a medio 
| // camino entre el gore y la fantasía he- 
7. [. roica, Berserk/Gatsu es una historia fá- 
(/ | j cil de seguir, con una historia clara y 
| / con un contenido bien narrado. Ese es 
| ? el factor del que adolecen un montón 
«w“w hw de mangas editados en nuestro país de 
incierta procedencia -vease Riot, el Dra- 
gón Milenario o Iczer One-, ¡hay que tener po- 
deres adivinatorios para tan solo asumirlas!... y no 
vale eso de que “no estamos preparados para tal 
o cual historia”. Con una atmósfera lúgubre y os- 
cura, Gatsu es una obra de inusual calidad, fir- 
mada por Kentaro Miura y editada originalmen- 
te por Hakusensha, prestigiosa editorial que trabaja 
con series y autores del nivel de Johji Manabe (Ou- 
tlanders), Masamune Shirow (Dominion), Masa- 
omi Kanzaki (Hunter) y Yoshihisa Tagami (Figh- 
ter). 
Berserk nos cuenta una historia en la línea de Co- 
nan el bárbaro: un guerrero solitario marcado por 
el destino que se dedica a luchar contra el terri- 
ble monstruo que provocó su perdición. Con una 
imaginería calcada a la primera película de Co- 
nan: el malvado encarnado en una serpiente gi- 
gantesca comedora de carne humana, la bruja 
que se convierte en monstruo durante el acto se- 
xual... Parece que Kentaro Miura es un admira- 
dor del film de John Millius. 





Para suavizar el carácter de Gatsu aparece en con- 
traposición el dulce y divertido elfo llamado Park. 
Blanco y reluciente, es la otra cara de la moneda 
y ciertamente choca mucho el trato que Gatsu le 
propina: golpes, insultos y humillaciones puesto 
que para el pobre Park existe un gran inconve- 
niente: el endurecido guerrero no soporta a los 
elfos. 

Sin embargo este tipo de contraste se da conti- 
nuamente durante todo el manga: 
la maldad extrema se contrapone 
con la bondad llevada al límite, Ni- 
ñas y ancianos inocentes mezclán- 
dose con monstruos, zombis y es- 
queletos. Es un subterfugio como 
otro cualquiera para subrallar el ca- 
rácter seco y huraño del protagonis- 
ta, pero es efectivo puesto que con- 
sigue plenamente su objetivo. 
Berserk es un manga que destaca por 
el trato que le da al tema. No apor- 
ta nada nuevo pero, en cambio, el 
aire que le da Kentaro Miura es muy 
original: Berserk es una historia que 
tiene algo indefinible que la hace 
atrayente. 

El dibujo es correcto, nada del otro 
mundo, pero es idóneo para esta his- 
toria concisa y misteriosa, cuyo hilo 
argumental se encuentra al servicio 
de toda una compleja galería de 
monstruos en aguada o tramas que 
nos transporta hacia un mundo que 
al mismo tiempo que nos atrae tam- 
bién nos repele. 

Con todo esto, ni siquiera cabría decir que Gatsu 
es un manga altamente recomendable, que sin 
florituras ni ribetes artísticos, ocupa un digno lu- 
gar en el mundo de la fantasía heroica en Japón. 
es el público el que debe dar lugar a la continua- 
ción, el que tiene que reafirmar el talento de su 
autor ante los responsables editoriales, y eso, es- 
timados lectores, significa que sois más podero- 
sos de lo que creéis. 





Nuria Teuler 
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NINOTAKU 


¿QUÉ SUELE SER PELUDO, LO LLENA TODO DE EXCREMENTOS Y TIENE 
UN C.l. MÁS BAJO QUE TORREBAUNO? (No, LA RESPUESTA No ES 
JORGE RIERA... ÉL NO ES PELUDO...). 
LA SOLUCIÓN ES... ¡UNA MASCOTA! 
A NUESTRO AMIGO WIÑOTAXU LE 
REGALARON HACE UNA SEMANA UN BONMO 
Y SIMPÁTICO GATITO SIAMÉS PERO... 
QUIZÁS ALGUIEN LE TENDRÍA QUE 
HABER DICHO QUE LOS GATOS “NO 
PUEDEN AGUANTAR LA RESPIRACIÓN 
BAJO EL AGUA MÁS DE DOS MINUTOS... 
EL POBRE NIÑOTAKU SIEMPRE 
HABÍA DESEADO TENER UNA MASCOTA, 
POR €S0 ÚLTIMAMENTE NO PARA DE 
IMAGINAR ...: 
¿Y Si MI TIASCOTA FUESE... 


00 DR E 





























ME NE OLVIDADO 


ANTES SE DE CAMBIARLE 


PERDÍA POR 
LAS HABITACIONES, 
PERO DESDE QUE 
TENEMOS ESTE PÓSTER 
TAN SEXY DE AKANÉ 
TENDO NO HAY QUIÉN 








¡ESTA MASCOTA 
sÍ Que ME 
GUSTA! 





[EX] cenerAcioN MANGA 





BUENO, YA ME HE DIVERTIDO 
BASTANTE JUGANDO AL “YO 
ME HINCHO, DE COMIDA Y TÚ 
ME MIRAS... Tburp2 ANORA 
VAMOS A JUGAR A 3HhHhk< 
“BUSCAR LA Aris Ei 


LO SIENTO, LO SIENTO SÉ QUE A SENA 
YA LO USÉ EN LA PRIMERA Leica 
PERO ES QUE EL CHEQUE QUE 
PASAN LOS DE LA ASOUIACIÓN 
ANTISEIYA ES MUY SULULENTO. = 


¡ErALA, me 
om, DORAEMON, TENGO O 
sn PROBLEDA 


GLUE 3 ME LO DEJÉ en 
EL PLANETA GILIPO. 





GENERACION MANGA EJ)| 








¡BASTA YA DE VIOLENCIA SIN SENTIDO! ¡RECUPEREMOS LOS VALORES TRADI- 
CIONALES DE ANTAÑO! ¿Y 51 LA LEAL, TIERNA Y CARIÑOSA MASCOTA FUESE ... 


¡PARA MARCAR PAQUETE! 
OS 
P ÓN 
(.) 


1 
9) 


* ÍJOÉ, QUE PET-1€! 


[EX] cenerAcION MANGA 
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Sl HE AQUÍ LA 
ESTIMADOS LECTORES: EN EL KAME RESPUESTA. 
¡MILES DE CARTAS LO ESTAMOS PARA G | 
PREGUNTABAN!: ¿QUÉ SERVIROS. 2 PARA QUE ALUEGO 
PASA SI SE ENCIENDE rea E 
UN MELNERO EN EL IN- y pS" 
TERIOR DE UN DRAGÓN? y TAEDUCATIBA: 


...EL PELUCHE QUE CASI LE 
COMPRA MOEMI A TAKASHI 
AL FINAL DEL N* 3 DE VIDEO 
GIRL Al (PAGS. YS-Y ) (por) > 


IMA YO SAL TA DE IMCASI 

¡QUERÍA DIBUJAR ALGO DEL 
KATSURA! Y COMO EN SUS 
SERIES NO HAY MASCOTAS... 


<AH, NO? ¿Y DEMO QUÉ 
ES, UNA REBANADA 
DE PAN INTEGRAL? 


DE TOTORO NO SE ME 
OCURRÍA NADA, QUIZÁS 
Sí QUE ESTOY FALTO 


DE IDEAS... PERO LO HE 
DIBUIADO PORQUE ME 


EL PRÓAIMO MIÑOFAKU TENDRÁ 3 
INAS, NO ME HARÉ PUBLI 
SOBRE 


SERÁ , 
TANTES Y HARÉ CHISTES BUENÍSIMOS 
DE TODOS ELLOS. ¡PALABRA DE TORTOSINO! 











Este mes dedicaremos la sección de CD's a aquellas músicas de anime que 
han marcado nuestra vida como otaku, esas pequeñas reliquias tan difíciles 
de conseguir por estar descatalogadas incluso en Japón. ¡¡Veamos con que 
nos encontramos!! 





DR. SLUMP £ ARALE CHAN -MECHANKO BEST 24- 


Casa Discográfica: Columbia 
Duración: 74" 45” 
Referencia: COCC 9622 
Temas: 24 


Este CD es un especial recopilatorio con las 24 mejo- 
res canciones de la serie de anime del DR. Slump -en 
realidad todas las que hay-. En el encontramos, ¡como 
no!, el opening y el ending de la serie, que son las nú- 
mero 1 y 2 tituladas respectivamente WAI WAI WORLD 
y ARE ARE ARALE CHAN. Con el CD podemos escuchar 
canciones interpretadas por la mayoría de los prota- MSYAENARZA 
gonistas de la serie, Suppaman, Parzan, Dr. Mashirito, 
Slump... Entre las canciones más extrañas y curiosas 
destacan la número 13 titulada PA PA PAMA NO UTA, cantada por la inefable Kinoko y con un 
estilo muy cómico, y la número 18 titulada MECHAN- 
KO ROCKN ROLL, al más puro estilo rock'nrolero de 
los años “60 incluyendo el “oioiooo” de Arale. 





CAPTAIN HERLOCK, Memorial Songs Collection: 4 


Casa Discográfica: Columbia 
Duración: 63" 29” 
Referencia: CC 4193 

Temas: 17 





Este CD de la tan fabulosa serie de Leiji Matsumoto, Captain Herlock, lo encontramos dentro de 
una colección de CD's titulada Memorial Songs Collection, perteneciendo al número 4 de la mis- 
ma. Es un recopilatorio de las dos series de anime y de las dos películas. De la canción número 
1 a 11 tenemos las canciones más una instrumental, todas ellas de la primera serie titulada Uchu 
Kaizoku Captain Herlock . Entre estas destacan el Opening y el Ending titulados respectiva- 
mente Captain Harlock y Warera no Tabi Tachi. Las número 12 y 13 son de la segunda serie de 
anime titulada SSX Waga Seishun no Arcadia , y son únicamente el opening y el ending: Ore- 
tachi no sen shutsu y Herlock no Ballad. Las restantes, las 14 a 17, corresponden a la película que 
lleva el título de la segunda serie de animación. Recomendamos este CD para los incondiciona- 
les de la serie. 


¡Ed co: 








ACE ONERAE !, ORIGINAL SOUNDTRACK 
-¡Seré un as!- 


Casa Discográfica: King Record 
Duración: 48” 37” 

Referencia: KICA 2120 

Temas: 17 


Esta si que es una reliquia rescatada de la más recondi- 
tas tiendas de CD's en Japón. Ace Onerae!, más cono- 
cida en nuestro pais como Raqueta de Oro, nos ofrece 
en este CD una recopilación de las canciones de las dos 
series de TV y de la mini serie de OVA's que tanto éxito 
han tenido tanto en Japón. El estilo de los cortes instru- 
mentales es muy parecido a las composiciones de Touch, 
en cambio las canciones siguen una línea muy parecida a las que podriamos encontrar en la 
serie Candy Candy. 





HONOO NO TOH KYUH JI DODGE DANPEI, HITS 
-El chico de la llama que juega al balon prisionero- 


Casa Discográfica: Columbia 
Duración: 34” 51” 
Referencia: COCC 9746 
Temas: 10 


1. HONOO NO GO FIGHT 

2. DODGE MO DODGE 

3. SUPER DODGE 

4. SUPER DODGE HONOO NO TEMA 
5. SHOOTIN THE DESTINY 

6. HONOO NO TOH KYUHBU OUENKA 
7. SUPER DODGE -Instrumental- 





8. TOCHAN NO TEKAMI 
9. HONOO NO GO FIGHT -Instrumental- 
10.YUME NO BALL 


El CD de esta serie, que el anime, esta hacia un público infantil, y a excepción de la canción 
número 1 -que es el Opening- y de las número 5 y 7 -una de las instrumentales que utilizaban 
en los partidos- el resto resulta en general muy discreto. Incluso una de las canciones, la núme- 
ro 3, es una clase de ejercicio al ritmo de la música, con indicaciones en el booklet del CD de co- 
mo realizar los movimientos. Para finalizar diremos que la segunda canción es el tema de Dan- 
pei y Chinnen, mientras que los cortes 4, 5 y 7 son los temas de Honoo, Taiga y Arashi, 
respectivamente. 


co's ED) 











LEGENDARY IDOL ERIKO 
-Best Hits vocal- 


Casa Discográfica: Futureland 
Duración: 63' 12” 
Referencia: TYCY 5125 
Temas: 15 


1. NAMIDA NO HANBUN 
2. ROLLING NIGHT 

3. WARRIOR 

4. AME NO HIGH WAY 
-La autopista de la lluvia- 

5. LOCOMOTION DREAM 





6. TRUE LOVE 
7. BLUE MOON NI TERA SARETE 
8. MIDNIGHT CITY Eriko es una de las series que mejor han refle- 
9. PRECIOUS DAYS jado el fenomeno de las Idol Single, además, 
10. SUKIYO su discografia está muy bien elaborada debi- 
-Te quiero- do al argumento de la serie, en la que se te- 
11. SAYONARA NO NATSU nían que reflejar canciones verdaderamente 
-Adios al verano- impactantes y de mucho ritmo. En este CD en- 
12. GLORIA contramos todas las canciones que Eriko can- 
13. BAY-SIDE JUNTION ta en la serie de anime, y por vez primera las 
14. MY SONG FOR YOU podremos escuchar sin cortes ni dialogos de 


15. UNCHAINED HEART fondo 


SHIN CAPTAIN TSUBASA 


a] >» 
Casa Discográfica: CBS Sony HALTSR Rue 
Duración: 37' 23” Sa Ss ] 


Referencia: 
Temas: 6 


1. So Long Dear Friend 
2. Europe no Kaze 
(Vientos de Europa) 

4. Tatakae te hero '89 
(¡Ataca, héroe! '89) 

6. Fast kiss 

(Beso rapido) 





Este CD pertenece a la mini-serie de OVA's en las que Tsubasa £ cia. se enfrentaban a los 
más potentes equipos europeos. La canción número 1 es la del opening, mientras que el nú- 
mero 6 es el ending. A destacar el segundo corte que también aparece en los episodios. La 
cuarta canción es una versión del opening original de la serie que se titulaba Tatakae te hero. 


Manuel Guerrero 


(ES cos 





EL JOROBADO 
DE NOTRE DAMME 


a nueva producción de 

Disney se estrena el 21 
de Junio en los Estados 
Unidos. Queremos ser los 
primeros en ofreceros es- 
ta novedad pese a que 
Disney sea “anime ameri- 
cano”. En Japón tiene to- 
da una larga cola de ad- 
miradores y un parque 
Disneyworld: Tokyo Dis- 
neyland, que convive con 
las ferias de animación y 
las más diversas celebra- 
ciones entroncadas con el 
mundo del manga más 
absolutamente japonés. 
Ya lo decía Osamu Tezu- 
ka: se inspiró en Disney 
para crear un nuevo for- 
mato de cómic, un nue- 








los artesanos de la fac- 
toría Disney saben que 
una tragedia animada 
no es ni será nunca co- 
mercial. Partiremos esta 
vez de una narración 
clásica: las aventuras de 
Quasimodo, el simpáti- 
co -made in Disney- jo- 
robado, Esmeralda, Pho- 
ebus su pretendiente y 
el siniestro ministro de 
justicia Claude Frollo, lle- 
Th van el peso de los acon- 


HUNCHBACK. tecimientos. Esta vez los 
of NOTRE DAME personajes “graciosos” 
que aportan el tono jo- 

coso que necesita algo 
tan tétrico como los mu- 


ros de la catedral son 


THE MOVIE OPENS JUNE 214 AT THEATRES EVERYWHERE % E y 
tres divertidas gárgolas: 





vo estilo de narración dentro del manga. Mu- — Victor, Hugo y Laverne, amén del líder de los 
chos años más tarde, la evolución dada por gitanos Clopin, que actúa como maestro de 
Disney desde aquellos primeros tra- ceremonias conduciendo la historia a modo 





bajos que marcaron al 





de narrador. En fin, todo un Clá- 


“dios de los mangas”, culmina en estos mo- — sico Disney que, por lo vis- 

mentos en El jorobado de Notre Damme. — to, tiene un punto de partida más alto y Unas 
Muestra evidente de su buen hacer y que en- expectativas superiores a su antecesora Po- 
contrándose dentro de un estilo tipo La Bella cahontas. Imperdonable perdérsela, o lo que 
y la Bestia, sigue con la tradición de los finales es lo mismo, de obligadísima visión. 

tristes, o mejor dicho “no felices”, puesto que Nuria Teuler 


O Takeuchi/Kodansha 
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LA FANTASIA CAMBIA DE AIRES 


El mundo de los videojuegos es, en ocasiones, 
más complicado y pesetero que el del fútbol 
(que ya es decir), esto que acabo de decir se 
hace patente en un turbulento caso que salio 
a la luz hace escasamente unas semanas, un in- 
cidente protagonizado por las compañías Nin- 
tendo y Square. 


en varias revistas especializadas en videojuegos 
ya anunciaban el juego con fecha de aparición 
y todo. Solo había pasado una semana desde 
el incidente y el juego ya estaba casi termina- 
do, una cosa muy rara pero correremos un tu- 
pido velo. 

Horror, pánico, miedo, escalofríos... si no te- 
néis la PSX y queréis continuar con la saga ten- 
dréis que compraros esta maquina para disfru- 
tar del susodicho 





4 
I 
Y 


SASTRE 


Desde tiempos inmemoriales, cuando todo el 
mundo era feliz con su MegaDrive o Super Nin- 
tendo y se escuchaban rumores sobre la nue- 
va máquina de Nintendo (U64), ya se le em- 
parejaba la siguiente parte del Final Fantasy (la 
que hace siete). Square trabajaba en familia 
puesto que Nintendo tiene el 20% de acciones 
de esta compañía y nunca habían realizado un 
juego para otra consola que no fuese de la fa- 
milia Nintendo. Ahora las cosas cambian, la U64 
es la última consola de la nueva generación que 
sale a la venta y viendo el éxito de las prime- 
ras, Sega Saturn y Playstation, no quieren arries- 
garse que el ultimo proyecto de U64 no tenga 
tanto éxito como las anteriores. Square les hi- 
zo saber que el proyecto del FF VII para Ultra 
(que ya empezaba a gestarse) quedaba pos- 
puesto para cuando estuviesen seguros de que 
la cosa pudiera funcionar. Esto fue un golpe pa- 
ra todos los aficionados del FF, parecía que nos 
tendríamos que esperar muuucho tiempo pa- 
ra poder disfrutar de la siguiente parte... Pues 
no, a la semana siguiente de la “ruptura” y du- 
rante la emisión un episodio de DBGT, apare- 
cía un anuncio del nuevo juego de PSX: el Fi- 
nal Fantasy VII y no queda ahí la cosa ya que 


E] vineojueGos 





juego. Pero dejando 
a un lado el “caso 
Laudrup de los vide- 
ojuegos” nos centra- 
remos directamente 
en el juego en si, que 
va a parecer que le 
queremos quitar mé- 
ritos: la fecha de apa- 
rición sera en di- 
ciembre de este año 
y constara de dos CD 
Rom (el juego más 
largo para PSX ), val- 
drá 5.800 yens (unas 7.000 pesetas al cambio). 
En esta nuevo capítulo (si se le puede llamar 
así) también estará presente (¡como no!) el sim- 
pático Chocobo que parece ser que vuelve a 
tomar más protagonismo que en la anterior 
parte, junto con la nueva estrella del mundo de 
FF: el dragón Bahamunt que recientemente apa- 
reció en un juego RPG (y que precisamente se 























titula Bahamunt Lagoon) y un tigre llamado 
Red XIII. 
Los protagonistas principales son tres: Cloud, 
el héroe de la historia, un tipo rubio con una 
cacho-espada increíble; Ealis, la chica, no os de- 
jéis influir por las apariencias y por ultimo pe- 
ro no menos importante: Balet, el compañero 
cachas que siempre te puede “echar una ma- 
no” en alguna situación aparatosa. Los gráfi- 
cos de los personajes serán algo rechonchos 
excepto en los momentos del combate, don- 
de resultarán algo más esbeltos. Poco más se 
sabe del secreto de Square, salvo que tienen 
realizados varios “monstruos” tipo Alone in the 
dark y por lo que visto parece ser que el dibu- 
jante Yoshitaka Amano no va a realizar los per- 
sonajes. 
Esto no viene al caso pero el desenlace está a 
la vuelta de la esquina y... En este número los 
componentes de la redacción, bien atados y 
amordazados, me lo han permitido. Pues aquí 
va la que, en mi opinión será, la alienación de 
la selección española durante la presente Eu- 
rocopa (si enviáis las chapas de la Coca-cola 
con esta alineación y ganáis hacedmelo saber): 
Zubizarreta, Sergi, Nadal, Hierro, Belsué, Luis 
Enrique, Donato, Guerrero, Fran, Kiko y Pizzi. 
Pedro Vallespin 








NA DE SUSO 8. MARC 
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espués de docenas de intentos, centenares 

de calumnias y situaciones embarazosas pa- 
ra hacernos con él, dimos con la solución, alqui- 
larlo. Por supuesto, estamos hablando de la se- 
gunda aparición de la saga Gokuh Den 
(subtitulada Kakusei hen) que Bandai ha lanza- 
do con un nuevo estilo de juego, el denomina- 
do Playing Comic. Aunque personalmente pen- 
samos que cada vez intervenimos menos en el 
desarrollo de los juegos, es todo un lujo disfrutar 
de la historia de Dragon Ball Z en nuestra Su- 
per Nintendo de un modo tan completo como 
se ha conseguido realizar. 
Tras arrasar con la anterior entrega, Totsugeki 
hen, con un costoso 100%, y con la aparición de 
unos misteriosos passwords, descubrimos que 
introduciendo estos en la segunda parte, entra- 
mos a jugar con una super técnica de ventaja. 
Pasando casi 13 horas consecutivas (casi sin co- 
mer, ¡si no fuera por el empeño de Marc en zam- 
par!) delante de la pantalla derrotando a Freeza 
y compañía, alcanzamos por fin nuestra ansiada 
victoria y de una vez por todas podíamos ver el 
final del hasta entonces último cartucho de DB 
para SN. 
Ansia, nervios, incertidumbre y sueño nos do- 
minaban en aquellos momentos, cuando de 
pronto, a la espera de alguna digitalización es- 
peluznante, nos caímos de culo al descubrir que 
el final constaba solo de letras ¡legibles con nom- 
bres y más nombres. La parte positiva del asun- 
to es que una vez acabado el juego (que sin la 
ayuda de los mangas originales es absolutamente 
imposible conseguir el 100%) podréis disfrutar 
de nuevos combates y nuevos finales hasta con- 
seguir realizar los 219 eventos pertinentes. De 
todas formas, sólo pasarse el juego al libre albe- 
drío es sencillísimo, basta pulsar el botón unas 
mil o dos mil veces para pasar todos los diálogos 
taladrantes que ni el fan n* 1 del Japón sería ca- 
paz de aguantar. 
En definitiva, un juego que solo los más sabios 
en el tema (ejem...) pueden disfrutar de forma 


especial. 


Marc Ventura y Jesús Álvarez 


co's ES) 











MANGA VIDEO 

LA LEYENDA DE LOS 4 REYES 

Basado en las novelas de Yoshiki Tanaka (el creador 
del Irresponsable Capitán Tylor), los directores Hi- 
demi Kubo y Yoshihiro Yamaguchi nos presentan 
dos nuevos OVA's de La leyenda de los 4 reyes. Con 
esta nueva entrega, que incluye los capítulos 7 y 8, 
entramos en una espiral que nos llevará al final del 
argumento. En esta ocasión uno de los hermanos, 
Owaru, es hecho prisionero por el Dr. Tomozawa, 
conocedor del terrible secreto que poseen. 


PROYECTO A-KO 4 FINAL 

Obviamente, el subtítulo de “Final” nos invita a pre- 
senciar el final de la prime- 
ra etapa de Proyecto A-Ko, 
un desmadrado final que lo- 
gra recuperar el bajón su- 
frido en la tercera parte. Si 
os gustó la primera parte y 
buscáis el humor desenfre- 
nado perdido en la segun- 
da y tercera entregas, Pro- 
yecto A-Ko 4 es vuestra 
opción. El creador de es- 
ta saga, Yuji Moriyama, se 
encarga de controlar bue- 
na parte de la producción: 
dirige, diseña los perso- 
najes y aparece como di- 

rector de animación. 


MADE IN HONG KONG 
EL FUROR DEL DRAGÓN 
No es que se trate precisamente de una novedad, 
pero si no habéis tenido la oportunidad de disfru- 
tar con anterioridad esta película o, simplemente, 
queréis volver a ver en acción al legendario e ini- 
mitable Bruce Lee, El Furor del Dragón es una in- 
mejorable oportunidad. El maestro de las artes mar- 
ciales se enfrenta en esta ocasión a la 
mafia italiana, culminando el enfrenta- 
miento en una memorable pelea final 
contra Chuck Norris. 


OPERACIÓN CONDOR 


LA MISTERIOSA VIDA DE BRUCE LEE 
De la mano de Bruce Li (uno de sus mu- 
chos imitadores) y con la dirección de 
Toby Russell, de nuevo, nos encontra- 
mos con Bruce Lee, y en esta ocasión a 
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través de un docudrama 
que recrea la vida (y la 
muerte) del mítico actor 
chino. Una correcta re- 
visión de la leyenda de 
las artes marciales, cu- 
yo máximo problema 
será el de luchar contra 
el recuerdo del recien- 
te film titulado Dragón. 
Pese a no ser un título 
imprescindible no de- 
sagradará a los segui- 
dores de Bruce Lee. 











EL LABORATORIO DEL DIABLO 

Es posible que los nombres de Godfrey Ho (direc- 
tor) y Chu Kong (protagonista del film) no os sue- 
nen de nada, pero si os digo 
que esta película es la secuela 
de Los hombres detrás del Sol 
es muy probable que ya ten- 
gáis referencias de El labora- 
torio del diablo. El argumen- 
to de las dos entregas recrea 
los macabros experimentos 
realizados por el ejercito ja- 
ponés en China a través de 
la Unidad 731 (muy de ac- 
tualidad gracias a Expe- 
diente X). La primera parte 
ya fue prohibida y/o censu- 
rada en muchos países, esta continua- 

ción sigue en la misma línea gore y solo es reco- 
mendable para estómagos auténticamente fuertes. 





OPERACIÓN CÓNDOR 

Los fans de Jackie Chan están de enhorabuena, Ope- 
ración Cóndor está disponible para deleite de los 
aficionados al cine de aventuras. Una oportunidad 
más para comprobar el por que de 
una de las estrellas más rutilantes 
del cine de Hong Kong. En esta oca- 
sión, el popular actor chino encar- 
na al Cóndor, un aventurero a la 
busca de un cargamento de oro. 
Como curiosidad: la inclusión de Eva 
Cobo, y como afirmación la de que 
el mejor director para Jackie Chan 
es él mismo. 








Un número más y más cartas que contestar. 
Por fortuna contamos con tres páginas 
(insuficientes) que ayudarán a despejar el 
panorama de cartas. Por cierto, si estáis 
leyendo este correo en las fechas que 
coinciden con el Saló del Cómic o que están 
próximas a él, significa que nuestro/vuestro 
fantástico Kame ¡¡es mensual!!. Si por el 
contrario leéis estas líneas en Junio o Julio, la 
maldición se habrá 


imagino) de Dragon Ball ya habrás visto que 
ha finalizado, pero el Grand Touring ya ha 
ocupado su lugar. Por último, a Josep le 
gustaría poder cartearse con gente 
aficionada al manga en general. Para 
escribirle la dirección es Josep Rius Ayora, C/ 
Jacinto Verdaguer 15-17 52 42 Escalera C. 
Hospitalet del Llobregat 08902, Barcelona. 
Hasta la próxima carta. 





cumplido una vez más y, 


manga, según él mismo 
confiesa, y que valora de 
distinta manera las 
revistas/fanzines dedicadas 
al manga y al anime, 
especialmente en el 
apartado dedicado a 
Dragon Ball: “(...) he 
llegado a leer en una 
revista que Akira Toriyama 
solamente tuvo suerte y 
que Dragon Ball es una 
chapuza”. Pura envidia y 
ganas de fastidiar al 
colectivo otaku desde una 
posición “privilegiada”. 
Respecto a este comentario 
que has leído, la verdad es 
que a mi ya me gustaría 
hacer chapuzas de esta 
clase y no creo que 10 años 
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bueno, ya sabéis... 5 
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RAQUEL DURÁN IBÁÑEZ 
(Santa Coloma de 
Gramanet, Barcelona) 
Además de felicitarnos por 
nuestra última Habitación 
101, esta otaku está 
interesada en apuntarse a 
algún club de fans de 
Dragon Ball. No 
conocemos la existencia 
de ningún club de DB, 
pero desde este correo 
hacemos un llamamiento 
para que se pongan en 
contacto con nosotros. De 
todas formas, Raquel nos 
pide que publiquemos su 
dirección para que le 
escriban fans de Dragon 
Ball. Su dirección es Raquel 
Durán Ibáñez, C/ Bruch 
11-13 1? 32, Santa Coloma 
de Gramanet 08922, 
Barcelona. ¡Ah!, gracias 
por tu firma, ya avisaremos 
si realizamos alguna 
recogida de firmas. 
Siguenos leyendo, ¿vale?. 





— 





de continuo éxito sean 
producto de la suerte. Calidad y buen hacer 
diría yo. 

Respecto a tus preguntas, veamos: no existe 
ningún cómic dedicado a Chrono Trigger, 
aunque existen shitajikis y pósters que 
contienen ilustraciones dibujadas 'por el 
maestro Toriyama. El precio del libro Street 
Fighter ll The Movie es de 1700 yen y 
probablemente lo encontrarás en las librerías 
especializadas por no menos de 4000 
pesetas. Y en cuanto a la serie (de televisión, 


IRATXE SANZ CHAVES (Las Carreras, 
Vizcaya) 

La verdad es que me dejas bastante 
confundido. Por lo que comentas, fuisteis a 
tu tienda especializada habitual y te dijeron 
que el ¡¡Dossier Definitivo!! (el de los 
interrogantes y tapa dura) no iba a ser 
distribuido. Pues será mejor que vuelvas a 
esta tienda y les informes que está a la venta 
desde el pasado Salón del Manga de 
Octubre. Precisamente yo fui el encargado 
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de presentarlo junto a nuestra coordinadora 
y no comprendo el motivo de ese 
comentario. Prueba a pedirlo a cualquier 
tienda o distribuidora que venda por correo. 
Gracias por tus felicitaciones y nosotros 
esperamos seguir al pie del cañón, 
informando a todos nuestros lectores. 


RUTH FERNÁNDEZ (Bilbao) 

Nos manda una fusión (dedicada al bueno 
de Cels Pinyol) que está francamente bien 
lograda y es realmente original, felicidades. 
Además, Ruth es una conocida otaku en este 
correo y nos envía un repaso del estado 
actual del Kame. Lo que más destaca son los 
Otaku Files de Cels, los reportajes de Nuria 
Teuler y el Niñotaku de David Ramírez. 
Como punto negro: la inclusión de pósters 
de Dragon Ball (tranquila, en el anterior 
pudiste ver uno de Ranma y en este, bueno, 
miralo tu misma). Y lo mejor: el precio, un 
detalle que intentaremos conservar tal como 
está. Eso si, no descartamos incluir páginas a 
color en el interior (con la consiguiente 
subida de precio). ¿Que os parece? Vosotros 
tenéis la última palabra, escribidnos sobre 
este parecer. 


RYOGA (?) 

Mmmm... por lo que me dices, intuyo que 
eres uno de esos otakus que tiene que 
mantener oculta su afición al manga. Me 
preguntas si “¿a vosotros no os han 
perseguido jamás vuestros padres por vuestra 
afición al manga?”. En mi caso particular he 
tenido la suerte de tener unos padres 
permisivos -hasta cierto punto- que siempre 
han pensado que era preferible que leyera 
tebeos (o cómic o manga) en lugar de 
drogarme o pasarme la vida de discoteca en 
discoteca. No se, espero que los tuyos no 
prefieran que crezcas pegado todo el día 
frente al televisor. En otro orden de cosas, 
nuestro amigo Ryoga es otro de los 
incondicionales de Cels Pinyol y su Otaku 
Files (y, tranquilo, le pasaremos tus 
felicitaciones). 

Ahora, vayamos a por tus dudas: ¿para 
cuando el Dr. Slump?, pues lo cierto es que 
este asunto lleva años y no parece que se 
vaya a publicar en un fututo inmediato. A 
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esperar tocan. ¿Go go Ackman?, taaaampoco 
parece próxima su edición. ¿Las series de 
anime de Yu Yu Hakusho y Cyber Formula?, 
de nuevo te respondo con un, probable, no. 
No está previsto el emitirlas, aunque se 
rumoreaba que Manga Films iba a lanzar al 
mercado una película. Y si, si que existen 
OVA's de estos dos animes, además de Yu Yu 
Hakusho si que existe un manga, el original, 
sobre el que se basó la serie y que está 
dibujado por Yoshihiro Togashi. De Porco 
Rosso puedes encontrar un libro de arte y los 
anime-color que Glénat editó hace algún 
tiempo. Por último, no existe ningún manga 
que adapta las aventuras del Konan de 
Miyazaki. Más suerte en otro momento. 


ESTHER ALBALÁ (Zaragoza) 

¡Premio a la paciencia!, esta lectora nos sigue 
fielmente desde el primer número, a pesar de 
los incumplimientos de fechas y la falta de 
periodicidad. Contigo este se va a convertir 

















Dibujo de Esther Albalá 


en el club de fans de Cels. Ya veo que te 
sentiste identificada con el Otaku Files del 
Kame 7 debido a tu club de manga. 
Comentas que también editáis una revista, 
¿podrías hacernos llegar un ejemplar y 
comentarnos como va el club? Por lo demás, 





ya habrás visto que tienes un huequecito en 
este correo y tu dibujo ya lo estarás viendo 
publicado. El Niñotaku lo tienes mes a mes, 
deseos cumplidos. ¡Hala!, te devuelvo el 
manga-saludo y hasta la próxima carta. 


FCO. JAVIER SALADO JIMÉNEZ (Santa 
Coloma de Gramanet, Barcelona) 

Francisco se confiesa fan de Kame y nos 
envía un par de preguntas. La primera tiene 
relación con los dos films existentes de Silent 
Móbius y pregunta si van a ser editadas en 
nuestro país. Pues en principio parece que 
no, pero habrá que estar atentos a los 
próximos lanzamientos de Manga Films y 
Cartoonia. La segunda duda vuelve a insistir 
en la emisión de Yu Yu Hakusho, por lo que 
te remito a la carta de Ryoga. Por último, ya 
habrás visto que el asunto de los pósters está 
decidido. 


DAVID ALCALÁ (Argentona, Barcelona) 

E n primer lugar, David aplaude la historia de 
Tomoka y apunta un voto para un futurible 
cómic de Tomoka. Por otro lado, ya viste en 
el Kame 8 un extenso y completo repaso 
sobre Dragon Quest, ¿satisfecho? Tu dibujo 
está bastante bien y miraremos de publicarlo 
en este número o en el siguiente. A 
continuación publicamos la dirección de 
David para que le escriban fanáticos de 
Dragon Quest Fly y Chicho Terremoto: David 
Alcalá, C/ Bellavista 55. Argentona 80310, 
Barcelona 


ÁFRICA ENCISO RODRÍGUEZ (Torrejón de 
Ardoz, Madrid) 

Otra repetidora en este correo que plantea 
varias dudas, veamos. Dragon Ball continua a 
través del Grand Touring y parece que nos 
va a acompañar durante una buena 
temporada. Sobre las películas de DBZ que 
no están editadas en video, no tenemos 
noticia de que vayan a serlo próximamente. 
Habrá que esperar, aunque varias cadenas 
autonómica ya las han emitido. 

Batería de preguntas: ¿Que si soy fan de 
Dragon Ball?, pues claro que si. Mis 
personajes favoritos son, por orden de 
preferencia, Vegeta, Piccolo y el Gokuh de 
pequeño y mi película favorita de DBZ es 














Dibujo de David Alcalá 


que la aparece por primera vez el bruto del 
Broly. Por otro lado, no, no creo vaya a dejar 
el mundo del manga y el anime “cuando sea 
mayor”. Ya supero el cuarto de siglo y esta 
porción de la cultura japonesa es algo que 
me atrae y me fascina. Además, no tengo 
ningún problema en compaginar esta parte 
de mi vida con otras de mis aficiones: el cine, 
los Expedientes-X, el fútbol y el katsudon. No 
te preocupes por el cambio de afición de tu 
amiga, hay aficionados que entienden el 
manga como una moda pasajera y hay otros, 
como tú (según me cuentas), que son otakus 
de pro. Yo soy de estos últimos. Y finalizo 
publicando tu dirección, tal como pides, para 
que te escriban otakus y “otakas” de Dragon 
Ball: África Enciso Rodríguez, C/ Viena P-221 
B. Torrejón de Ardoz 28850, Madrid. 


Y ya solo me queda despedirme hasta el 
próximo correo de Kame. Gracias por las 
cartas, los dibujos y las fusiones. Un servidor 
se despide: ¡Sarabada Otakus! 

Ernesto Navarro 
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y Ultimas novedades recien llegadas de Japón 
y Alquiler de CD's, películas y series 
vExtenso catálogo de Cards: PP Cards, Super Battle y 
Carddass Bandai 
YMás de 50 títulos diferentes de OVA's para alquilar 


¿QUIEN DA MAS? 





¡EL MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 
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ESPECIALIZADOS EN 
MERCHANDISING Y CARDS 
DE DRAGON BALL Y 
DRAGON BALL GT; 


» PP CARD 

» PP CARD MEMORIAL 

+» SUPER BATTLE 
BANDAI 

+ CARDDASS BANDAI 

» ACTION KIT 

+ SUPER BATTLE 
COLLECTION 








¡¡VEN A VISITARNOS!! PODRAS ENCONTRAR TODO LO QUE BUSCAS 
C/ Sugranyes 78, 08028 BARCELONA 


- Cerca de carretera de Sants - 
Tel. 296 65 99 








VEN A VERNOS EN EL SALON DEL 
COMIC, TE OFRECEREMOS LOS 
MEJORES ARTICULOS 
DE DRAGON BALL GT 


SAMURAI-TOKYO-HONG KONG TAIWAN 
BARCELONA-PARIS 


SAMURAI ESPAÑA-SANT CUGAT 19-08032 MATARO (BARCELONA) TEL (93) 
757 43 39 FAX 757 52 44 


DELEGACION VALENCIA Y MURCIA DOCTOR GIL Y MORTE N*24 CO 46013 
VALENCIA TEL (96) 380 15 37 


